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RESUMO

Esta é uma tese de doutoramento em Artes Visuais, dentro da linha de pesquisa em Arte e
Tecnologia, defendida no Instituto de Artes da Universidade de Brasilia, sob o titulo
Synesthesias - Interfaces da Sensorialidade. A pesquisa pratico-teorica interdisciplinar em arte
e tecnologia aborda questoes relativas a diferentes areas do conhecimento, tais como ciéncia da
computacdo, neurociéncia, fisica, arte contemporanea e musica com 0 objetivo de criar,
experimentar e aplicar, nessa investigac&o, interfaces da sensorialidade em contextos artisticos
e poéticos. Partimos dos pressupostos de que a percepcao e a sensagao ocorrem em razdo da
recepcdo e interpretacdes neuroldgicas de estimulos recebidos dos 6rgéos dos sentidos. Sendo
assim, os estimulos correspondentes a impulsos elétricos provocam variacdes neurobioldgicas
que podem ser analisadas pela mecénica ondulatéria. Esses dados capturados por meio de um
MindWave (interface de interacdo com dados neurobioldgicos) e extraidos dessa variacdo
neurobioldgica podem ser manipulados computacionalmente, tornando-se dados de input e
output em um sistema de visualizacdo de dados, parametrizados em cores e sons. As variacoes
neurobioldgicas podem entdo ser transformadas em experiéncias estéticas e poéticas. Nesse
sentido apresentamos Synesthesias como proposicdo teorico-artistica que vem também
sustentar a tese de que a arte contemporanea hoje contempla as conexdes entre arte, ciéncia e
tecnologia. Synesthesias busca externalizar, por meio de paisagens sonoras, sonoridades
fractais, e paisagens visuais abstratas, as variacdes neurobioldgicas resultantes do pensar, e
questionar o estranhamento que esses estimulos sensoriais, provocam nos individuos diante
dessas possibilidades artisticas.

Palavras-chave: Arte e Tecnologia. Synesthesias. Interfaces Interativas Sinestésicas.
MindWave. Visualizacdo de dados.



ABSTRACT

This is a PhD thesis in Visual Arts, within the line of research in Art and Technology, held at
the Arts Institute of the University of Brasilia, under the title Synesthesias - Interfaces of
sensoriality. The interdisciplinary theoretical and practical research in art and technology
references issues of different areas of knowledge, such as computer science, neuroscience,
physics, contemporary art and music in order to create, experiment and apply this research,
sensory interfaces in artistic and poetic contexts. We assume the assumptions that the
perception and the sensation occur due to the reception and neurobiological interpretations to
stimuli received from the sense organs. Thus, the neurobiological stimuli are corresponding to
electrical impulses and cause neurobiologic variations that they can be analyzed by the
mechanical undulatory. These data captured by a MindWave and extracted that neurologic
variation can be manipulated computationally becoming input and output data in a data
visualization system, parameterized colors and sounds. The neurologic variations were
transform into aesthetic experience. Thus, we present Synesthesias as theoretical and artistic
proposition, which is also supporting the thesis that contemporary art now covers the
connections between art, science and technology. Synesthesias search outsource through
soundscapes, fractals sounds and abstract visual landscapes, the variations of brain waves
resulting from the think. Synesthesias also questions the strangeness which these sensorial
stimuli cause in individuals facing these artistic possibilities.

Keywords: Art and Technology. Synesthesias. Synesthesic interactive interface. MindWave.
Data visualization.
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INTRODUCAO

Synesthesias propde externalizar, por meio de paisagens sonoras, sonoridades fractais, e
paisagens visuais abstratas, as variagdes das ondas cerebrais resultantes de estimulos sensoriais.

As paisagens sonoras e visuais compdem instalacdes sinestésicas interativas em que 0s
interatores permitem que suas variagdes neurobioldgicas sejam captadas pelo MindWave,
parametrizadas e modeladas de forma poética em ambientes simulados. Como cada pessoa
apresenta um padréo de variagdes neurobioldgicas, o que faz com que as paisagens criadas sejam
Unicas. Sendo estas paisagens correspondentes ao espelho poético do pensar de cada individuo,
obtida pela captacdo dos impulsos elétricos neurobiol6gicos que servem de dados para
alimentarem os sistemas.

Parte-se do principio que todo ser humano € multissensorial e capta estimulos
simultdneos. Estes estimulos transformam-se em impulsos elétricos que desencadeiam
sensacdes. Nos sinestésicos, o estimulo de um sentido promove a reacdo em outro sentido.
Entretanto, considerando a complexidade do ser humano, mesmo que as conexdes sinestésicas
ndo sejam externadas elas ocorrem neurologicamente. Um estimulo recebido por um sentido
desencadeia reacdo nos demais sentidos.

Considerando todos os elementos que compdem esta tese, bem como os aspectos que
envolvem a montagem das instalacfes sinestésicas, pratica desta pesquisa, Synesthesias é uma
pesquisa de carater interdisciplinar. Buscou-se conexdo entre diferentes areas do conhecimento -
tais como ciéncia da computacdo, neurociéncia, fisica, arte contemporanea e musica- para
pesquisar interfaces da sensorialidade em contextos artisticos e poéticos, mais especificamente
em instalagGes interativas, que por meio de expressdes da arte computacional® intensificam e
estimulam mdltiplos sentidos.

A utilizacdo de interfaces e dispositivos a base de sensores e de programas que simulam
as percepcoes sinestésicas possibilita a artistas explorarem de forma poética diversas interfaces
sensoriais que fornecem estimulos que interferem na cognicdo dos interatores. Por meio de

projetos com design inovador integrados as instalacfes interativas baseadas nos conceitos da

! Segundo Suzete Venturelli e Maria de Fatima Burgos (2007, p.1), “Arte Computacional ¢ a drea que estuda e
desenvolve conceitos, métodos e técnicas computacionais voltadas para a produgdo, numa perspectiva estética, de
objetos visuais e/ou auditivos. E um dos mais recentes campos de conhecimento advindo da relacéo entre Arte,
Ciéncia e Tecnologia e envolve estudos da Ciéncia da Computacdo, da Fisica, da Matematica, da Psicologia e da
Arte, possibilitando o desenvolvimento de pesquisas em Computacdo Grafica, Composicdo Musical Algoritmica,
Animacéo, Modelagem, Visualizagdo e Sintese de Imagens, Multimidia ¢ Hipermidia.”
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sinestesia é possivel intensificar e estimular essas experiéncias sensoriais. A presente tese
objetiva explorar conexdes artistico-sinestésicas, desenvolver interfaces sonoras e visuais que
simulem estas conexdes multisensoriais a partir das variacfes neurobiologicas mapeadas por
sensores e dar visibilidade a estas variacfes resultantes do préprio pensar. As instalacfes
sinestésicas sdo pontos de partida para questionar como a menor variacdo de padrGes de
pensamento pode simular sensages.

N&o se tem a pretensdo de criar nova taxonomia de interfaces ou mesmo de focar a
pesquisa nas ciéncias da interface. Interface, nesta pesquisa, € entendida tanto como um conjunto
de teclas, botbes, comandos de sistema operacional, formatos de exibi¢do grafica e outros
dispositivos computacionais? que permitam que uma pessoa se comunigue com o computador,
mediada por um conjunto de declaracGes, funcBes, opcdes, assim como, outras formas de
expressar instru¢bes fornecidas por um codigo ou um programa ou linguagem para de
programacdo® (CAETANO, 2010a, p.14).

Para explorar artisticamente as conexdes sinestésicas, estudaram-se interfaces que
exploram a sensorialidade em instalacGes interativas, que por meio de expressdes da arte
computacional intensificam e estimulam maltiplos sentidos.

A pesquisa apresenta-se como pratica-tedrica, cujo foco inicial estd na producao artistica,
nas ideias e insights, nos processos criativos e nos processos que permeiam a criacdo, culminando
na producgdo de instalacBes interativas sinestésicas. No contexto da escolha da metodologia de
pesquisa em arte e tecnologia que compreenda a relacdo entre pratica e teoria e que seja dinamica,
propBe-se a utilizacdo de métodos-chaves, que sejam abertos a modificacdo ou a reestruturacédo
durante o processo, conforme as necessidades que surgiram nesse contexto.

A pesquisa tedrica baseia-se tanto no referencial bibliografico, webgrafico e imagético,
guanto pode abranger o uso de métodos qualitativos e quantitativos para coleta de dados, seja por
meio de observacdo participante, seja em testes realizados com os sistemas desenvolvidos e 0s
dispositivos que o integram. Para a pesquisa que antecede o processo de producgéo dos softwares
utiliza-se 0 método de abordagem proposto por Tania Fraga (2006), o método relacional de
criagédo por aproximagoes sucessivas. Adotam-se ainda os preceitos da Pesquisa Baseada em Arte
que inclui caracteristicas comuns na prética artistica, que envolvem incerteza, imaginagéo, iluséo,

introspecc¢do, improvisagao, visualizagdo e dinamismo inserindo ‘o fazer’ no campo da pesquisa.

2 Entende-se por outros dispositivos computacionais, dispositivos convencionais —mouse, teclado, cAmera- e ndo
convencionais —tapete de sensores, sensores de presenca, sensores neurais, sensores de biofeedback, joystick,
headset- de interacdo. (N. da Autora)

3 Dicionario de Tecnologia. Editado por Lowell Thing. Tradugdo: Bazan Tecnologia e Linguistica e Texto Digital.
S&o Paulo: Futura, 2003, p.432
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A prética constitui-se de experimentagdes e parcerias que possibilitem o desenvolvimento de um
sistema de simulacdo sinestésica e da composicdo das instalacfes. Propde-se a execucdo de
projetos para o publico a partir do desenvolvimento de interfaces de interacdo por meio de ondas
cerebrais.

A0 se pensar as aproximac0es entre arte, ciéncias e tecnologia, buscam-se referéncias em
artistas e em grupos cujas producdes trazem a arte computacional associada a ciéncia e a
tecnologia, sendo assim buscam-se por projetos que envolvam interago e visualizagdo de dados®.
Interessam-nos o fruir e o sentir por meio das instalagdes interativas, a descri¢do técnica das
propostas como busca de solucGes e respostas mais precisas para 0s processos de interagdo como
expansao, simulacdo, estimulacédo e transformacéo da percepcao dos sentidos serd deixado para
outro momento.

O fator motivador da pesquisa foi a sinestesia, fendmeno neuroldgico que ocorre quando
um estimulo em uma modalidade de sentido evoca imediatamente uma sensacdo em outra
modalidade de sentido (CAMPEN, 2010). Das pesquisas sobre sinestesia, resgatamos oS
conceitos e as possibilidades de combinacdes entre sons e cores. A sinestesia serviu de “pano de
fundo” para as construgdes artisticas e poéticas das instalagdes interativas.

Nesta trajetdria, pretende-se demonstrar que artistas sdo capazes de explorar de forma
poética interfaces sensoriais que estimulam e expandem multiplos sentidos a partir da utilizacdo
de interfaces e de dispositivos de interacdo a base de sensores, bem como de programas que
simulam as percepcdes sinestésicas.

Inicialmente, a pesquisa buscou 0s conceitos de percep¢ao, sensacao e sensorialidade do
ponto de vista psicoldgico, filosofico e artistico. Paralelamente aos estudos sobre as linguagens
artisticas e as possiveis relac@es, envolvendo as cores e o som; correspondendo aos sentidos da
visdo e da audigdo, pesquisaram-se movimentos e artistas, que em momentos anteriores as
conexdes entre arte e tecnologia, buscaram evidenciar em suas obras as relagdes e conexdes entre
os sentidos. Muitos artistas que trabalham e pesquisam em arte e tecnologia, realizam
colaboragOes e parcerias com pesquisadores em interfaces, dispositivos e design de interacéo;
esta pesquisa a partir de seus experimentos vem a apresentar-se como potencial para esta
construcdo colaborativa junto a artistas. Durante a pesquisa, estas frentes de pesquisa se
encontram no estudo da sinestesia.

Synesthesias compreende uma série de experimentos laboratoriais na construgdo de

instalagOes interativas com base em arte computacional. Estas experiéncias demandam

“Ao longo dos capitulos da pesquisa, sera apresentada revisdo bibliografica consistente e coerente com todos os
temas levantados nesta introducdo. (N. da Autora)
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colaborages e parcerias e remetem a simulac@es artisticas de paisagens sinestésicas a partir de
variacdes neurobioldgicas.

Para compreender as sinestesias e para gque se realizem instalagdes em que este conceito
é evidenciado, propomos um estudo da multissensorialidade, entendida de forma ampla dentro
da experiéncia estética que abrange os sentidos e os estimulos que recebemos e processamos. A
compreensdo da sinestesia auxilia na anélise de trabalhos em arte e tecnologia que utilizam deste
conceito. Sdo pesquisadas instalacGes interativas que simulam aos interatores o cruzamento de
informac@es/estimulos que geram percepcdes simultaneas em mais de um sentido. Entre estes
trabalhos pesquisados encontram-se de um lado instalagdes que evidenciam o cruzamento de
informacdes a partir de estimulos auditivos, visuais ou técteis e, de outro, estdo as instalacdes
que usam dispositivos de biofeedback ou dispositivos de visualizacdo de dados fisiologicos para
visualizar as reacOes dos interatores® durante a experiéncia artistica, ou para que estes dados
sejam reinseridos no sistema gerando novas experiéncias, modificando aspectos da instalacéo
inicial.

Estudos anteriores sobre interfaces computacionais em processos criativos de arte e
tecnologia e sobre dispositivos ndo convencionais de interacdo, permitiram que se avangasse na
pesquisa sobre sensores, dispositivos de biofeedback e visualizagcdo de dados. Optando-se por
buscar dispositivos que permitissem o mapeamento das ondas cerebrais e a visualizagdo dos
dados coletados, bem como oferecesse a oportunidade de se utilizar estes dados parametrizados
na alimentacdo de dados em ambientes sinestésicos. Na selecdo do dispositivo utilizado
inicialmente na pesquisa, buscou-se por aquele que permitisse que os dados registrados pelo
dispositivo saissem em um formato que pudesse servir de dados de entrada em um sistema
desenvolvido em Processing® e em Max.

Considerando que a percepcdo e a sensagdo ocorrem em razdo da recepgdo e
interpretagdes neuroldgicas aos estimulos recebidos dos 6rgaos dos sentidos, a simulacédo de um
ambiente multissensorial estimula a variacdo das ondas cerebrais como se mais de um sentido

fosse acionado simultaneamente. Artisticamente as frequéncias cerebrais podem ser utilizadas

50 conceito de interator foi introduzido por Arlindo Machado (FRAGA e FRAGOSO, 2012), "para caracterizar
aquele que age sobre um sistema computacional para receber desse sistema algum tipo de resposta” (FRAGA, 2013).
Conceitua-se, portanto, interator como aquele que interage com a obra ou com a instalagdo, colaborando com a
coautoria do resultado final, visto que as obras interativas sdo obras em processo, ou seja, acontecem a partir da
intervencdo deste interator. (N. da Autora)

®Processing é uma linguagem de programacéo livre, de cddigo aberto, cujo projeto aberto foi iniciado por Ben Fry -
especialista em visualizacdo de dados e design de informacéo- e CaseyReas —artista conceitual minimalista em
software arte-, sem desenvolvida no MIT.E uma linguagem acessivel e de aprendizado rapido, mantendo a poténcia
e o rigor, associados as linguagens de programagdo mais complexas. Também é ambiente de desenvolvimento de
imagens, animacOes e interacOes. (http://www.processing.org/ e http://www.openprocessing.org/, acesso em
29/11/12)
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como dados de entrada em instalagdes interativas e no desenvolvimento de instalagbes de data
visualization a partir da projecdo destes dados.

Synesthesias €, portanto, uma pesquisa pratico-tedrica em arte e tecnologia que dialoga
com diferentes areas do conhecimento, conforme ja especificado, e que se insere inicialmente
como uma pesquisa aberta, de carater qualitativo e em processo.

Cabe ressaltar neste momento que, apesar de Synesthesias dialogar com diferentes areas
do conhecimento, a pesquisa é uma proposta em Artes. E, como explicado por Julio Plaza (2003),
“a apropriacdo pelo artista de esquemas representacionais de cunho cientifico constitui-se num
recurso licito e necessario, de carater intertextual, que, transposto para uma nova ordem (mesmo
que seja desordem), servira ao artista para pensar e elaborar as suas ideias e/ou modelos mentais”.

A tese fruto deste projeto estrutura-se em cinco capitulos. Optamos por fazer um registro
0 registro imparcial com a forma como interagimos com todo o0 processo da pesquisa e construcao
da pratica, por terem sido construidas de forma interdependente. A seguir, apresentamos
resumidamente os capitulos nos quais se estrutura a tese.

No Capitulo 1 — Poética dos Processos de Criacdo, apresentamos nossa trajetoria
pessoal desde a conclusdo do mestrado até a finalizacdo do doutorado, buscando colocar no relato
a vivéncia do processo da pesquisa em que Sse processa em nosso entender a mudanga no modo
de pensar e de fazer. Trazemos, portanto, uma reflexdo sobre as memérias do processo e sobre
nossas criacfes em arte computacional desenvolvidos na pratica artistica que permeia toda a
pesquisa.

No Capitulo 2 — Aproximacdes e Conexdes, fazemos um mapeamento dos conceitos
que permeiam a pesquisa. Discorremos sobre 0s conceitos de percep¢do, sensacdo, sentidos,
sensorialidade e multissensorialidade, direcionando para o conceito de sinestesia. Ao abordarmos
as sinestesias, apresentamos as caracteristicas pertinentes as possibilidades de unido dos sentidos,
fruto das leituras e pesquisas realizadas em livros e sites especializados sdo apenas para compor
e justificar as relagGes poéticas que estabelecemos na construcdo da pratica. Apresentamos o
estudo da cor e do som, estabelecendo relacbes entre as artes visuais e as ciéncias. Esses
elementos sdo os elementos utilizados nas experimentagdes praticas realizadas durante esta
pesquisa. Neste momento, comegamos a apresentar as praticas que foram construidas durante
toda a pesquisa.

No Capitulo 3 — Antecedentes Artisticos-sinestésicos, referenciamos antecedentes
artisticos pesquisados nesta tese, considerando as sinestesias na arte como artistas e obras que
estimularam a multissensorialidade ou que a exploraram em suas obras, com foco no

abstracionismo sensivel - Wassily Kandinsky, Franz Marc, PaulKlee, Jackson Pollock e Willem
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de Kooning. N&o que sejam somente estes antecedentes que influenciaram nossa proposta, mas
por serem artistas que trouxeram a tona a sensibilidade e em alguns casos estabeleceram
interfaces com a musica.

No Capitulo 4 — Poéticas tecnologicas em processos criativos, apresentamos a arte
interativa; neste ponto expdem-se as perspectivas de conexdes entre os sentidos a partir da arte —
ciéncia e tecnologia, a partir de simulagdes/experimentacbes/mapeamento ondas cerebrais. E
trazemos as referéncias de base para a pesquisa de instalacfes artisticas interativas, que explorem
propostas sinestésicas e trazemos exemplos de artistas, designers multimidias e pesquisadores
que exploraram em seus trabalhos as possibilidades dos dispositivos sinestésicos. E registramos
trabalhos que representam possibilidades para construcao de paisagens sinestésicas. Faz-se assim
um levantamento de possibilidades técnicas e poéticas, registrando discorrendo sobre processos
sensoriais em interfaces multimodais.

No Capitulo 5 — InstalagBes Interativas —que discorre um pouco mais sobre a
contribuicdo inovadora desta tese- exploram-se os processos de criacdo da pratica, bem como o
estudo do dispositivo de mindwave utilizado e sobre a programacdo. Apresentamos as séries
artisticas desde os testes realizados até as versdes apresentadas ao publico, a partir das alteracdes
observadas nos padrdes de ondas cerebrais. Fazemos o registro das reflexdes da construcéo dos
trabalhos interativos e da presenca dos interatores durante as apresentacfes. Apesar de ter trazido
parte da pratica no decorrer da pesquisa, aqui retomamos as etapas em processos
artisticos/sensoriais, captura de dados, interferéncias e paisagens que decodificam os estimulos
sensoriais, que afetam as variaveis X e Y, em cores e sons. Apresentamos a analise dos resultados
das experiéncias realizadas. Realizamos reflexfes sobre as observacdes feitas e dialogos
estabelecidos com o publico durante as exposicoes, seja envolvido nas interacdes, seja como
mero observadores.

Na Conclusdo, apresentamos uma reflexdo critica sobre o processo geral da pesquisa

realizada e os resultados obtidos e aponta-se para trabalhos futuros decorrentes dessa.
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CAPITULO 1 | POETICA DOS PROCESSOS DE CRIACAO

Pois, como ndo pensar na dificuldade inerente, em
quaisquer circunstancias, ao fato de comecar? Quer se trate
de um embarago estritamente retdrico para quem enceta um
coldquio, para quem inicia sua exposi¢éo, quer se trate de
um problema propriamente epistemoldgico para quem se
langa em uma pesquisa de tipo universitario, para quem se
aventura em sua pesquisa em artes plasticas, este é bem o
primeiro obstaculo a transpor: como comecar? (LANCRI,
2002, p. 17)

Antes de fazermos o registro tedrico e pratico da pesquisa realizada durante o doutorado,
consideramos essencial discorrer sobre o processo. O registro académico e metodoldgico reflete
nossa trajetoria e nossas influéncias, € como um memorial de referenciais teéricos, imagéticos e
audiovisuais em que estabelecemos didlogo entre autores, pesquisadores, artistas. A escrita faz
parte do processo, mas de certa forma segue-se uma receita.

Entretanto o processo intimo e pessoal, responsavel por nossas escolhas e pela poética
inerente ao nosso processo de criacdo, dificilmente vem a tona nos textos que escrevemos,
mantém-se implicitos nas obras que produzimos. Procuramos neste capitulo desvelar esse

processo, pois é a partir desta escrita que damos sentido a todo o resto.

1.1 Membrias do Processo

Os artistas tecnolégicos estdo mais interessados nos
processos de criagao artistica e de exploragdo estética do
que na producdo de obras acabadas.

Eles se interessam pela realizacdo de obras inovadoras e
“abertas”, onde a percepc¢do, as dimensdes temporais e
espaciais representam um papel decisivo na maioria das
produces da arte com tecnologia. - JULIO PLAZA

Acreditamos que a grande incognita de todo o processo é “o que nos torna
pesquisadores?”, ou “como saber se realmente estamos no caminho certo?”. A verdade € que nao
sabemos. Acabamos por nos descobrir pesquisadores, resultado de uma jornada académica e

pessoal, fruto do acimulo de vivéncias e experiéncias, compartilhamentos e colaboracgdes. Afinal
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foi esta histdria de vida que nos trouxe até aqui. E é revolvendo nossa propria historia que
fortalecemos nossos principios e objetivos, estabelecemos nossas metodologias e processos.

Revirando memodrias, descobrimos que ha décadas perseguimos o objetivo de pesquisar
na Academia, poder aliar teoria e pratica, ndo apenas pelo resultado em si, mas pelo processo,
pela adrenalina de estarmos envolvidos em continuo processo de criagdo e em constante
formagéo.

Meu avd dizia que a Unica coisa que ninguém pode nos tirar é o
conhecimento adquirido, sendo assim sempre fui estimulada a ler,
escrever, fazer, explorar, testar, romper fronteiras, encarar desafios
académicos e ir atras deste sonho. Construi uma formacdo bastante
eclética, em areas aparentemente distintas, mas que para mim sempre
fizeram todo sentido. E, hoje, percebo que se ndo fossem todos estes
estudos, leituras, cursos complementares e conexfes, muito
provavelmente ndo teria chegado até aqui.

Em todos os niveis de ensino pesquisamos, realizamos pontes entre o conhecimento
existente e o que compreendemos dele, ou as analises que podemos fazer a partir destes saberes
ja construidos. Entretanto somente no doutorado adquirimos maior autonomia sobre todo o
processo em si, sobre nossas escolhas, erros e acertos. Chegar a conclusdao do processo de
doutoramento, contudo, ao invés de diminuir a ansiedade e apaziguar as inquietacdes internas e
a curiosidade, so as fez aumentar.

Ao final desta etapa, descobrimos novas ideias e expectativas, com propostas mais
complexas, acreditando no meu potencial e nas possibilidades de alcancar resultados além da
superficie. Agregando ideias e estabelecendo outros parametros para a consideracdo dos
trabalhos e projetos a serem realizados a partir de entéo.

Mas o que na realidade mudou durante o doutoramento?

O processo de producéo, de escrita, de pesquisa, de criagdo; a metodologia resultante de
um conjunto de metodologias; a capacidade de analise, de compreensdo dos resultados, de
expansdo dos modelos... Durante o percurso, é dificil perceber as mudancgas, porque estamos
centrados, com foco no problema. E muitas vezes nos perdemos nele, sem encontrarmos a
solugdo ou sem enxergarmos que estd ao alcance de nossas maos. Uma dessas mudancas € ver
em cada problema um universo de possibilidades, pois o problema é apenas o comeco de uma
enxurrada de fluxos, impulsos, descobertas, insights, regados com muita criatividade, emocao,
reflexdo. Mas precisard de muito suor e lagrimas, entre sorrisos e suspiros, para que cheguemos
a um ponto de abandonar um projeto e se unir a outro.

Durante todo o mestrado, trabalnamos de forma colaborativa com outros mestrandos.

Discutiamos leituras, faziamos brainstormings para projetos, revisdvamos os trabalhos uns dos
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outros. Apoiavamos uns aos outros, para gque ninguém desistisse ou se atrasasse durante o
percurso. Com esta prética, enriqueciamos nosso aprendizado, além de potencialmente ter maior
chance com os projetos, por sermos uma equipe.

Com o fim do mestrado e a preparacédo para o doutorado, a equipe se dissipou. Alguma
coisa se quebrou durante 0 processo.

Nesse periodo, assumimos a orientagdes de trabalhos de conclusdo de curso tanto na
graduacdo, quanto na pds-graduacdo. Durante as orientacdes, percebemos a diferenca que havia
entre os alunos que estavam na finalizacdo da graduacdo e aqueles que estavam terminando a
poés-graduacdo. Essas diferencas eram percebidas desde a forma como os alunos escolhiam o
problema da pesquisa, ou como determinavam o tema para a monografia, passando pela
realizacdo da pesquisa bibliografica, até a andlise dos textos consultados, assim como o
estabelecimento de conex@es e alinhamentos entre a teoria e a pratica. Perceber as diferentes
posturas e os niveis de maturidade, a facilidade ou ndo com a elaboracdo da escrita e a relacdo
que estabeleciam com seus temas e projetos praticos, fez-nos refletir sobre nosso préprio
crescimento. Foram mais de uma centena de orienta¢Ges durante trés anos, que contribuiram para
concluirmos que ensinar tornava nossa propria producdo mais coerente e coesa.

No ano seguinte ao término do mestrado, coordenei uma das doze equipes de trabalho
do Projeto WIKINARUA -Camera Interativa para CyberTv- que ganhou o prémio XPTA Lab —
Laboratorios de Exceléncia em Arte e Tecnologia. Além da equipe ser multidisciplinar, havia
membros em Brasilia/DF e em Jodo Pessoa/PB. Os resultados foram positivos, a equipe estava
alinhada, e conseguimos alcancar os objetivos de desenvolvimento de uma camera para a
realizacdo de interacdo com a Tv Digital, sem a necessidade de controle remoto. Este processo,
diferente da coordenacdo do curso de pds-graduacdo que assumimos naquele mesmo ano, tinha
um prazo limitado e um objetivo especifico. O trabalho em equipe € muito mais produtivo e
auxilia-nos na compreensao das partes e do todo e como o todo se torna maior que a soma das
partes.

O processo de pesquisa, de criacdo e de desenvolvimento dos projetos das instalagdes
durante o doutorado foi na maioria das vezes muito solitario. Esta soliddo pode ser produtiva,
mas na maioria dos casos é esmagadora, sufocante e bloqueadora. Nao ha como trocar consigo
mesmao, 0S erros se repetem sem que consigamos identifica-lo. Ja tentou jogar xadrez de tabuleiro
sozinho? O resultado mais provavel é um impasse. Desta forma, quando a pesquisa parecia nao
ter saida, mergulhavamos no trabalho para ganhar félego e buscar saidas e possibilidades para o0s
impasses e bloqueios criativos. Mas estes mergulhos, geravam mais ansiedade, porque

percebiamos que para conseguir alcancar os objetivos tracados, precisariamos abrir 0 escopo,



27

compreender o contexto, para depois delimita-lo, tornando o foco exequivel, vidvel para o tempo
previsto.

Estudar os entornos ndo era problema. A questdo ndo esta no acesso a informacao, alias,
é inegavel que hoje este acesso € quase ilimitado por conta das redes e se considerarmos a teoria
dos seis graus de separacdo’. Acabamos por ter acesso a livros, sites, autores, pesquisadores,
professores, criticas, videos, imagens. O problema estd em manter o foco, conseguir separar o
que realmente interessa e que é valido dentro de uma pesquisa, fontes confiaveis e o que é apenas
informacao.

Durante os dois primeiros anos do doutorado, mergulhamos em livros, sites, videos e
imagens. Tomar folego ap0s tantas leituras e disciplinas cursadas. As disciplinas, ministradas por
professores gque ja nos haviam acompanhado no mestrado, faziam com que repensassemos a
forma de abordagem aos temas, o estabelecimento de uma metodologia diferenciada e o
questionamento da nossa pratica artistica.

Ao final do segundo ano, com a pesquisa bibliografica e imagética abarcando diferentes
frentes e buscando conectar os temas e abordagens, finalizamos o texto da qualificacdo. O texto
trazia em si a preocupacdo em apresentar o quao profundo foram os mergulhos nas areas que
propusemos pesquisar. Buscavamos estabelecer conexdes e prolongamento entre as ideais de
diferentes autores de diferentes areas. Na apresentacdo, a preocupacao e a ansiedade em fazer
com que a banca percebesse nosso comprometimento com todo o0 processo. Exercitamos a escuta
sensivel, incorporamos as contribui¢fes de forma colaborativa, permanecemos abertos a criticas
e construgoes.

A aprovacdo na qualificagdo representou um marco no processo de criagdo e de
elaboracdo escrita. Tentei voltar ao texto, li todas as criticas e contribuicdes dos membros da
banca, conversei com minha orientadora sobre 0 processo, sobre o que fazer como estruturar o
depois. Enxergava onde queria chegar, mas ndo conseguia tragar o caminho entre os dois
pontos.

Optamos entdo por nos dedicar a pratica. E por um semestre inteiro, dedicamo-nos Unica

e exclusivamente a pesquisa de sensores, dispositivos de interagdo, codigos para a construcdo

T A “teoria classica” estipulava que cada pessoa est4 a seis graus de distancia de qualquer outra pessoa do mundo. A
teoria dos graus de separacdo existia desde a década de 1920 (apresentada no conto “Chains ”, da autoria do hiingaro
Frigyes Karinthy), mas foi psic6logo social Stanley Milgram quem, em 1967, estabeleceu que os saltos necessarios
para uma pessoa chegar a qualquer outra, no mundo, eram exatamente seis. Este conceito passou a ser conhecido
como Teoria do Mundo Pequeno (Small World Problem), segundo a qual apenas seis pessoas separam vocé de
qualquer individuo no mundo. (N. da Autora)
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das paisagens visuais, bem como nos dedicamos ao aprendizado da musica. A musica ajudou-
nos a descobrir o ritmo, a harmonia e a poética por tras da técnica e dos métodos.

Surgem entdo novos problemas: a questdo nao era trabalhar com o visivel e o audivel e
como estas paisagens afetavam diretamente as sensagdes, mas sim, como dar visibilidade para o
espago “entre”. Ou seja, como fazer com que as variagdes neurobioldgicas fossem descritas por
meio de paisagens sonoras e visuais; e, como estas paisagens, refletiriam este estado sensorial.
Para isso, buscamos estabelecer um dialogo entre os codigos da programacao, as variacoes
neurobioldgicas e Arte, para desenvolvermos as instalacbes sinestésicas, consideradas assim
artistica e poeticamente por suscitar a multissensorialidade dos interatores. Neste momento, as
trocas a co-orientacdo e parceria com o Prof. Dr. Eufrasio Prates foi fundamental no
desenvolvimento das paisagens sonoras nas instalacdes, fazendo-nos perceber quao intensas
eram as relagcOes entre os campos de estudo, foco da pesquisa de doutoramento.

O proximo passo foi levar a instalagdo inicial a puablico, ouvir as duvidas e
questionamentos dos interatores, perceber a forma como se relacionavam com a obra, inimeras
interrogacOes foram levantadas durante a exposicdo. Interrogacdes cujas respostas estavam na
imprevisibilidade, na relatividade, na paradoxalidade e na multidimensionalidade dos sistemas
que compdem as NeuroPaisagens Sinestésicas®.

E além de pesquisadora, pude perceber o labirinto que percorri até encontrar minha
arte. Mas neste vai e volta, antes de finalmente encontrar um caminho diferente em que teoria e
pratica se encontrassem, foi mais de um ano inteiro. Aprendi na pratica que o tempo cronoldgico
é diferente do tempo de criacédo, de percepc¢ao, de andlise e da escrita de todo o processo.

E depois de um ano retornamos ao texto, o qual ja ndo reconhecia como meu. Revisitamos
todas as referéncias. E foi no processo de criacdo do texto e da pratica que encontramos 0
caminho para a reescrita. Dias se tornaram semanas, e semanas acabaram se tornando meses.
Quanto mais nossa producgdo artistica tornava-se complexa, maior a certeza do encerramento
desta etapa.

E que comece entdo outra historia, pois chegando aqui, descobrimos que haver “bebido
de diferentes fontes” fazia com que a pesquisa pudesse expandir para outros espagos. Desta

forma, demos por concluida esta fase, para que possam vir as proximas.

& Chamamos de NeuroPaisagens Sinestésicas as instalagfes que sdo compostas de paisagens sonoras e visuais, numa
leitura artistica e poética da sinestesia, enquanto cruzamento de sentidos, e que utiliza como dados de entrada nos
sistemas as variagOes neurobiologicas capturadas pelo dispositivo de interagdo MindWave. (N. da autora)
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1.2. Reflexdes sobre métodos e metodologia de pesquisa em Arte e Tecnologia

Ap0s a reflexdo sobre o percurso de construcdo da tese, consideramos pertinente discorrer
sobre a metodologia que adotamos para todas as etapas da pesquisa. As op¢des metodoldgicas
foram determinantes para o alcance dos resultados artisticos e poéticos da pratica e para o formato
de escrita escolhido para esta tese.

Neste texto, optamos pela forma como Zamboni (2006, p.7) adota o termo pesquisa em
arte "para designar exclusivamente as pesquisas relacionadas a criacdo artistica, que se
desenvolvem visando como resultado final & producdo de uma obra de arte, e que sdo
empreendidas, em virtude desse fato por um artista". A arte enquanto campo de pesquisa abrange
naturalmente muitas areas e entendemos que a criacdo artistica nasce da hibridacao poética entre
arte, ciéncia e tecnologia. Sendo que o artista da linha de arte e tecnologia é necessariamente um
pesquisador, em que seus trabalhos artisticos constituem resultado de suas pesquisas, ou suas
pesquisas sdo alavancadas pelas necessidades que surgem a partir de seus processos de criacao.

Toda pesquisa € um processo, um processo que deve encaixar-se num projeto finito. E,
por ser processo é impossivel prever todas as etapas, conforme afirma Mirian Goldenberg (2009).

Com as etapas elaboramos um plano de acdo minucioso que cobrisse 0S processos gerais
que seriam detalhados no decorrer do desenvolvimento da pesquisa: fazer levantamento de
referencial tedrico com base bibliogréafica, artisticas, imagética e em videos; estudar linguagens
artisticas que possam ser combinadas em simulaces sinestésicas; analisar dispositivos de
interacdo e sensores de biofeedback que possam ser utilizados em instalacdes artisticas e que
captem as variacdes das ondas cerebrais; pesquisar softwares e linguagens de programacao,
escrever codigos, testar e experimentar possibilidades de interagdo com o0s sensores em
simulacdes de experiéncias sinestésicas; estabelecer parcerias que resultem em projetos para
apresentacdes publicas; escrever, registrar, comparar, analisar dados das observacdes durante as
montagens das instalagdes; e por fim participar de exposicOes e eventos colaborativos para
apresentacao da proposta.

Em arte e tecnologia, este processo de pesquisa que se mescla ao proprio processo criativo
encontra-se em constante (re)avaliacdo e (re)construcao, a pesquisa assume um carater dindmico
fruto do embate entre o possivel/exequivel/realizdvel e o impossivel/improvavel. Por ter a
pesquisa certo grau de imprevisibilidade, o pesquisador, na compreensdo de Goldenberg (2009),

estd em constante estado de tensdo, visto que tem consciéncia das limitacbes de seus
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conhecimentos. Tais limitac6es sdo responsaveis pelas restricdes e limitagdes das possibilidades
de seus projetos. Considera-se, contudo, que a mesma tenséo que limita, impulsiona a pesquisa,
a busca por solucgdes, a investigacdo por outras fontes, a intui¢éo e a criatividade.

Ao pesquisar em arte e tecnologia, com foco no artista-pesquisador-programador,
entendemos a pesquisa como pratica-tedrica. Zamboni (2006) ao referir-se & criagdo como um
ordenar, selecionar, relacionar e integrar elementos que inicialmente pareciam impossiveis,
explica que o processo de trabalho criativo, a criagdo artistica e a pesquisa se aproximam durante
0 percurso.

Por ser uma pesquisa préatica-tedrica, o foco inicial esta na producéo artistica, nas ideias
e insights, nos processos criativos e nos processos de pesquisa e de trabalho que permeiam a
criacdo, culminando na producdo da obra. Entretanto, durante todo o processo de elaboragédo da
pratica surgem demandas de conhecimento, necessidade de referenciais artisticos, tedricos,
conhecimentos que o artista-pesquisador ndo detém. A partir destas demandas da producédo
pratica, desenvolvemos a fundamentacao teorica, a construcao dos referenciais bibliograficos,
webgraficos, artisticos e imageéticos que acompanharam a pesquisa em arte.

Ao considerar a pesquisa em arte, na perspectiva da producdo em arte e tecnologia, na
visdo do artista-pesquisador-programador, percebemos que arte, tecnologia e ciéncia buscam por
interfaces humano-computador que se aproximem das interagdes vivenciadas no mundo fisico,
interfaces que tornem possivel realizar trabalhos mais dindmicos e complexos. Entendemos a
necessidade de estabelecermos construcbes colaborativas, processos coletivos e trabalho em
equipe. Sendo que o trabalho colaborativo com artistas e o trabalho realizado pelo artista-
programador representam dois momentos distintos, mas complementares, no interior do processo
de pesquisa.

A praética se processa em etapas, com o incentivo da produgdo tedrica simultanea com
registro do processo criativo e da pesquisa conceitual e referencial. A producdo préatica inicia-se
com um momento de introspec¢do do pesquisador. A primeira etapa € individual, acompanhada
por brainstorm tematicos e tecnoldgicos, registro de ideias. Entretanto a pesquisa s6 tem como
avancar e expandir-se a partir da colaboragéo e parcerias.

A proposta desta pesquisa baseia-se na constru¢do de paisagens visuais e sonoras que
integram as experiéncias realizadas em laboratorio com o intuito de formagéo de parcerias no
desenvolvimento de instalagdes interativas. Estas paisagens sdo construidas a partir de dados das
variagcOes das ondas cerebrais capturadas com um MindWave. As variagdes neurobioldgicas séo
registradas quando o interator observa outra aplicacdo que exibe uma combinacédo de cores e sons

— trabalho desenvolvido a partir dos estudos de sinestesias e das relagdes entre as linguagens
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visuais e sonoras. As notas musicais sdo apresentadas com a cor correspondente, conforme
estudos realizados. O estudo sobre sinestesia permitiu que fizéssemos testes com Vvarias
combinagfes de cores e sons que compdem o arquivo base para modelagem das variacfes
neurobiologicas.

A aproximacdo entre artistas e cientistas tem possibilitado parcerias que tornam possivel
a execucdo de trabalhos mais complexos artistica e tecnologicamente, integrando tecnologias,
processos de mediacdo e de interacdo com as interfaces humano-computador e dispositivos ndo
convencionais de interacdo. Compreendemos que 0 processo de criacdo € necessariamente
interdisciplinar. Nesta pesquisa, foram realizados projetos de instalagdes interativas com
participacao do publico, buscando também parcerias com outros artistas que venham a contribuir
COm 0 Processo.

Devido a interdisciplinaridade da pesquisa e 0s varios projetos que a integram, optamos,
assim como foi no mestrado, pela escolha ndo de uma metodologia de pesquisa propde-se a
utilizacdo de métodos-chaves que norteiem a pesquisa, que sejam abertos a modificacdo ou a
reestruturacdo durante o processo, conforme as necessidades que surgiram nesse contexto. Desta
forma, preocupa-se em conseguir manter dindmica a relacdo entre préatica e teoria.

Adotamos a metodologia de fluxo em que escolhas metodoldgicas encontram-se em
constante processo de reavaliagdo com base nos feedbacks da pratica desenvolvida, permitindo
que os métodos sejam pensados durante o desenvolvimento do trabalho. Tratamos de manter
aberta a possibilidade de adequacdo de escolhas metodoldgicas que melhor se identifiguem com
cada etapa do processo criativo.

Consideramos que a metodologia deve atender tanto a producéo pratica quanto a pesquisa
tedrica que a acompanha, sendo assim as escolhas dos métodos de pesquisa devem possibilitar a
reflexdo continua sobre a produgéo pratica, promovendo uma constante atualiza¢do desta pratica,
OU mesmo uma reconstrucdo das propostas em virtude de novos contextos ou demandas. J& a
pesquisa teorica, restrita ao referencial bibliografico, webgrafico e imagético, deve estar

diretamente conectada a prética.
1.2.1 Metodologia com base no método relacional de aproximagdes sucessivas

A medida gue o material vai sendo colecionado, essa
analise possibilita-me estabelecer diferentes frentes
temaéticas e desse modo coloco certa ordem no caos.
Algumas ideias levam dezenas de anos para se
concretizarem; outras apenas alguns meses; e outras
talvez nunca venham a se concretizar. Nao importa, o
que interessa é que elas formam um manancial
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sempre disponivel a alimentar o processo fervilhante
de estabelecer conexdes entre dados e permite-me
extrair desse processo algo, um produto, seja ele uma
obra ou um texto.

(Tania Fraga, 2006, p.9)

Ao realizarmos uma pesquisa na linha de arte e tecnologia, acreditamos que o foco desta
pesquisa deva estar no processo de producdo artistica, a pesquisa tedrica segue em paralelo para
dar suporte e direcionamento para 0s projetos praticos. Para o desenvolvimento da préatica, desde
0 mestrado, adotamos o método de abordagem proposto por Tania Fraga (2006), o método
relacional de criacéo por aproximacdes sucessivas.

Esse método permite que se desenvolva uma proposta que possa ser reciclada ou apenas
atualizada. Durante as fases preliminares de brainstorming, de elaboracdo do mapa conceitual do
projeto e do fluxograma das etapas, bem como por todo processo de cria¢do —quando necessario—
, efetuam-se diversas pesquisas algoritmicas, bem como sdo escritos diversos codigos para a
conexdo de dispositivos de interacdo ou mesmo para a realizacdo de comandos a partir destes
dispositivos. Nada é descartado enquanto o projeto esta em processo. Todas as modificacbes
feitas sdo salvas ou comentadas no proprio cddigo para que se tenha o histérico, pode ser que a
versdo posterior ndo seja tdo eficaz quanto a anterior e o melhor é retornar ao algoritmo antes da
modificacéo.

Fraga (2006, p.9) escreveu que, na coleta de material, “o que interessa ¢ que elas (as
ideias) formam um manancial sempre disponivel a alimentar o processo fervilhante de
estabelecer conexdes entre dados e permite-me extrair desse processo algo, um produto, seja ele
uma obra, ou um texto”. A realizacdo de conexdes entre 0 material coletado e produzido, 0s
insights e os codigos computacionais, permitem uma producao continua e renovada.

Esse método vem sendo adotado no desenvolvimento dos nossos processos de cria¢do ha
quase 10 anos, o0 que permite que hoje tenhamos alguns gigabytes de contetdos disponiveis entre
codigos, imagens, videos, classes, algoritmos... Assim, ao optarmos pelo método relacional de
criagdo por aproximacdes sucessivas, organizamos um banco de algoritmos, de métodos
computacionais e de comandos-chave que poderiam ser utilizados nesses e em outros trabalhos
de arte computacional, seja na integra, seja por adaptacdo ou reescrita do cddigo. Muito deste
material foi coletado em sites de artistas, programadores e designers que divulgam os cddigos e
as estruturas algoritmicas na internet. Os codigos de outros autores, quando utilizados, séo
referenciados no programa.

Dividimos a pesquisa pratica em trés partes: (1) Série Synesthesias — as cores e sons foram

utilizados apenas de estimulo para a observacgéo das varia¢fes neurologicas; (2) Série Mindwave
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Synesthesias — paisagens visuais modificadas a partir das varia¢fes neurobioldgicas — paisagens
programadas computacionalmente; (3) Série NeuroPaisagens Sinestésicas — paisagens sonoras e
visuais construidas a partir das variacGes neurobioldgicas, em que poeticamente os interatores
vislumbram suas paisagens internas resultantes de seus pensamentos.

Durante a pesquisa do mestrado, a producdo artistica constituiu-se de animacGes
interativas, instalacdes interativas e interfaces gréaficas interativas; trabalhos em que estiveram
presentes algoritmos como parte do processo criativo, além de dispositivos de interacdo, tais
como mouse, tapete de sensores e visdao computacional. Esse foi o ponto de partida para os
processos de criagcdo propostos no doutorado.

O método relacional de criagdo por aproximacdes sucessivas é apenas um dos métodos
que compde a metodologia desta pesquisa. E usado especialmente na organizacéo dos bancos de
dados computacionais, imagéticos, sonoros, como forma de gerenciamento do caos que se instala
sempre que se inicia novo processo criativo. A adocdo da metodologia facilita a organizacao dos
materiais que podem ser reutilizados em outros trabalhos. Com o método, aplicamos a Lei de
Lavoisier, “(....) nada se perde, tudo se transforma”, em um exercicio de criatividade para que se

reutilize os codigo tornando os trabalhos e os programas referéncias de si mesmos.

1.2.2 Metodologia de Pesquisa baseada nas Artes

[...] os artistas fazem pesquisas enquanto criam, em
um sentido popular, isto é verdade. Os artistas
descobrem novas maneiras de aprender, usam
métodos inovadores para explorar o significado e
estdo no limiar do futuro. Eles se concentram em
processos  mentais de imaginagdo, veem
possibilidades e, entdo, as expressam por meio da
acdo — via um meio artistico durante suas
experiéncias de vida. Isto significa que os artistas se
empenham na pesquisa acerca das experiéncias. [...]
O que faz com que os artistas sejam diferentes é o
meio pelo qual realizam [e representam os achados
de] suas investigacdes —a Arte. (COURTNEY, 1987,

p- 1)

A Pesquisa Baseada em Arte - PBA (Arts-based Educational Research e Arts-based
Research) vem do campo das ciéncias sociais, psicologia e educagdo para dar suporte a
investigacdo de imagens, aspectos estéticos e performéaticos com os quais pesquisadores dessas
areas se deparavam em suas investigacdes e tiveram necessidade de encara-los

metodologicamente.
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Ao percorrermos 0s caminhos da PBA, observamos que nem tudo o que se faz é possivel
ser explicado, ou mesmo que seja possivel, nem sempre esse € o0 propdsito, pois a explicacao ou
a justificativa pode racionalizar todo o processo e retirar as inumeras possibilidades que estavam
abertas até entdo. Pratica e teoria sdo indissocidveis quando se propde fazer uma pesquisa que
seja pratico-tedrica; é simples, o0 processo da pesquisa tedrica se constroi por uma demanda do
desenvolvimento da pratica, e quando se estd em processo, por diversas vezes se necessita
investigar pontos da teoria para se desvencilhar de impasses no projeto. Quando se coloca a
pratica como meta, todos os brainstormings surgem ao lermos, ao visitarmos autores e tedricos;
milhares de ideias que fazem com que o0 moleskine se torne nosso principal companheiro. Depois
que a forma como vemos 0 mundo se modifica, ndo hd como voltar atrds, da mesma forma, ndo
h& como aprender sem ensinar; ensinar ajuda na consolidacdo da aprendizagem e na compreensao
da visdo multifacetada do que se passa adiante.

Desde que entrei para sala de aula, seja presencial ou virtual, passei a aprender muito
mais com as inquietacdes, davidas, olhares, erros e acertos dos alunos e orientandos. A triade
artista/pesquisador/professor acaba por se fazer presente, mesmo quando ndo € requisitada,
somos a triade em acao.

Barone e Eisner (2006) apresentam as seguintes caracteristicas da PBA: (1) Utiliza
elementos artisticos e estéticos; (2) Busca outras maneiras de olhar e representar a experiéncia;
(3) Trata de debelar aquilo do qual ndo se fala. A metodologia PBA apresenta a inclusdo de
caracteristicas bastante comuns na pratica artistica, que envolvem incerteza, imaginacdao, ilusao,
introspecc¢do, improvisacado, visualizacdo e dinamismo nos processos de pesquisa. Ou seja, as
artes levam ‘o fazer’ ao campo da pesquisa.

Por atuarmos em areas que direta ou indiretamente se conectavam a educagdo ha quase
trés décadas e acompanhar a importancia que o storytelling vem ganho em diferentes contextos,
entendemos que inserirmos no processo de construcdo de qualquer referencial e de toda a
proposta pratica sua histéria como costura todos os elementos é fundamental. Todo
distanciamento é contaminado durante o fazer, ndo sdo os dados que importam no final, mas
como no decorrer do processo a préatica te transforma e transforma aqueles em contato com ela
adquirem outras experiéncias e outros saberes.

Eisner e Barone (2006) complementam apresentando 7 aspectos para a PBA®

® No Brasil, temos algumas organizacdes que promovem a pesquisa em artes (que € diferente da pesquisa baseada
nas artes) e que englobam também as PBA. Alguns autores brasileiros que trabalham com PBA, estdo: Silvio
Zamboni, Blanca Brittes, Elida Tessler, Maria Carla G. A. Moreira, Ricardo Basbaum, Jodo A. Telles e Bia
Medeiros, entre outros. A metodologia da pesquisa baseada nas artes aumenta as possibilidades da pratica de
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(1) Criacao de uma realidade virtual, em que a pesquisa se torna palpavel.

(2) A presenca da ambiguidade como estimulo.

(3) Utilizacdo de linguagem expressiva, poética.

(4) Desafiar a linguagem contextualizada e vernacular.

(5) Promover a empatia, a relacdo entre pesquisador e leitor, abrindo espaco
para o dialogo.

(6) Demonstrar a autoria pessoal do pesquisador/artista/escritor, isso quer dizer
gue o autor pode, sim, redigir a pesquisa em primeira pessoa e falar sobre
experiéncias pessoais que sejam pertinentes e que muitas vezes gera o problema
a ser pesquisado.

(7) Utilizacdo de uma forma estética de apresentacéo do trabalho (ndo somente
visualmente falando, mas envolvendo todos os sentidos) que esteja relacionada
ao conteudo do trabalho.

Os aspectos apresentados por Eisner e Barone ja seriam suficientes para podermos
incorporar essa metodologia a presente pesquisa.

Se a arte ndo exige que adotemos os padrdes cartesianos de pensar, ao contrario estimula
o pensamento fora da zona de conforto de modo a estimular a criatividade e a producéo estética
e poética, sugerindo transversalidades e abrangendo inimeras possibilidades em nossos
processos. Optamos por adotar entdo a PBA, como uma das metodologias durante a pesquisa da

tese e sua escrita.

1.3. Processos Criativos

As  nogBes de interacdo, interatividade e
multisensorialidade intersectam-se e retroalimentam as
relacbes entre arte e tecnologia. A exploracdo artistica
destes dados perceptuais, cognitivos e interativos esta
comegando. (...) A interatividade como relagdo reciproca
entre usuarios e interfaces computacionais inteligentes,
suscitada pelo artista, permite uma comunicagdo criadora
fundada nos principios da sinergia, colaboragdo
construtiva, critica e inovadora. A multisensorialidade
trazida pelas tecnologias é caracterizada pelo uso de
multiplos meios, codigos e linguagens (hipermidia), que
colocam problemas e novas realidades de ordem perceptiva
nas relagfes virtual/atual. — JULIO PLAZA

NOs, artistas, usamos tecnologia existente para desafiar os nossos limites e os limites da
realidade visivel. Sendo assim, objetivamos dar visibilidade ao imaginario, ao simbdlico, as
manifestacdes sensoriais, por meio do potencial dialogico entre interfaces.

Desde o mestrado, em que pesquisamos interfaces e dispositivos de interagdo, com énfase

nos movimentos capturados pela cAmera, ja questionavamos 0 que Seria necessario para captar o

pesquisa em praticamente qualquer area de conhecimento. (Disponivel em: http://www.slideshare.net/linguagem-
artstica-e-metodologias-de-arte-educao, acesso em 30/11/2012)
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movimento antes do movimento, ou seja, o estimulo que antecede o movimento. Capturar a
intencdo do movimento, investigar os dados que indiquem a intengdo do individuo que leva a
acao de mover-se, porque na intencdo ainda é energia, impulso que se transforma ao concretizar-
se na acdo. A acdo observavel poderia ser capturada pela camera ou qualquer outro sensor de
movimento, porém investigar a intencdo que antecede a acdo, demandaria outro tipo de
dispositivo. Instigada por questionamentos e curiosidades que rondavam minha producdo a
época, COmegamos a procurar por sensores neurais, ou mesmo eletrodos de EEG™.

Inicialmente procuramos por dispositivos nacionais ou mesmo pesquisas realizadas por
outras universidades, para evitar a importacdo desses equipamentos. Num primeiro momento,
esperavamos encontrar um dispositivo acessivel e que fosse resistente, mesmo sem pensar em
como poderiamos adquiri-lo, comegamos a buscar por modelos. Modelos de dispositivos, que
oferecessem facilidade para desenvolvimento a partir de seu codigo e cujas caracteristicas
possibilitassem seu uso por diferentes interatores em espagos expositivos. Outro ponto
importante para a escolha era o tipo de captura que era feita e como os dados eram
disponibilizados, qual a sensibilidade e que tipo de ondas cerebrais podiam ser mapeadas.

A medida que avancavamos no estudo dos sensores, nossos objetivos se alteravam. Afinal
todos os trabalhos que produzimos no mestrado tinham como foco 0 movimento, seja pensando
no corpo que se movimenta na instalacéo, seja pensando na proposta da interacdo por meio de
dispositivos. Precisavamos dar um passo adiante, ndo que o movimento fosse descartado, mas
que ele pudesse em algum momento ser integrado ao processo de interacdo. Entdo veio o primeiro
insight, em meio a uma apresentacdo de trabalhos de artes visuais dos alunos do curso de pds-
graduacdo que coordendvamos. Diante de um mesmo estimulo sensorial, as pessoas reagem de
forma diferente. Estas diferencas desencadeiam sensagdes diferentes em cada individuo,
podemos dizer que cada um de nds possui uma identidade sensorial. Esta identidade sensorial €
reflexo de como os estimulos externos capturados sdo processados, gerando conexdes e ativando
nossos sentidos.

A partir deste brainstorming e pensando em como 0s estimulos sensoriais ativam nossos
sentidos, voltamo-nos para as pesquisas sobre sinestesias. E como, mesmo nas pessoas nédo
sinestésicas, 0 cruzamento de estimulos inevitavelmente ocorre, porém, sem os efeitos visiveis
que acompanham os sinestésicos. Por sermos todos individuos unicos, a forma como reagimos
a estimulos sensoriais também difere de pessoa para pessoa. Como somos bilhdes de individuos,

certamente encontraremos padrdes iguais, mas a questdo ndo é esta. Nosso interesse pela

10 EEG = eletro encéfalo grama (eletroencefalograma) = é um exame que analisa a atividade elétrica cerebral
espontanea, captada por meio da utilizacdo de eletrodos colocados sobre o couro cabeludo. (N. da autora)
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sinestesia estava em interpretar poética e artisticamente este cruzamento de sentidos, revelando
a paisagem multissensorial interna e individual de cada um de forma poética. Buscavamos trazer
para estas paisagens elementos criativos que permitissem a cada um identificar-se.

Iniciamos 0s processos de concepcdo e de producdo bem antes destes se concretizarem
enquanto projeto. Para ndo deixarmos passar nenhum lampejo criativo, sempre procuramos
rascunhar, fazer apontamentos, anotar sonhos, ideias, insights e rabiscar as propostas para as
instalacBes no momento em que se delineavam em nossa cabeca. Esses momentos sdo preciosos
e ocorrem sem avisar, para ndo os deixar passar, mantinha comigo sempre algo em que pudesse
anotar, deixar o registro que resgataria depois, ou ndo. E foram em meio a essas anotagoes,
rabiscos, esquemas que surgiu a pratica para essa pesquisa. Desta forma, veio a proposta de

interacdo, as interfaces, o dispositivo, os estimulos e o insight da instalacéo sinestésica.

3

Figura 1 — Proposta para a disposicao de monitores de uma das instalacdes

Para dar sentido a pratica, fomos atras da teoria, dos conceitos que rodeiam todos os
pontos abordados na producéo pratica, tentando cercar todo conhecimento que pudesse justificar
as escolhas feitas no desenvolvimento da pratica. Mergulhamos em sons, cores, abstragdes
envolvendo cores, linguagens de programacéo, dispositivos, interfaces e sistemas. Conversamos

com sinestésicos, para entender o processo fisico e como percebiam a sinestesia.
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Deste ponto até chegar as experimentacdes de fato, foi um longo caminho, entre tentativas
e erros, estudos, rascunhos e rasuras; foram necessarias escolhas e definigdes para se
limitdssemos o escopo da pesquisa, para que mantivéssemos o foco nos processos e nao nos
resultados. As experimentacGes comecaram com pareamento entre frequéncias de cores e sons,
surgiram Vvarias propostas de combinagBes com as quais construimos paisagens para poder
verificar como as pessoas reagiam a elas. Foram diversas experimenta¢fes com o MindWave,
utilizando arquivos em que som e cor tiveram suas frequéncias parametrizadas e moduladas para
se equipararem.

Dai comecamos com as variagcdes; optamos por desvincular as frequéncias das cores e
dos sons, ndo era necessaria a correspondéncia. Mapeamos reagdes dos interatores, em ambiente
isolado e controlado, na tentativa de encontrar a ideia que nos perseguia. Nao desejavamos
somente verificar as variacdes diante dos estimulos, precisdvamos ir além, nosso proposito era
fazer com que estas variacOes pudessem dar vida as paisagens internas. Se modelados poderiam
ser a expressao da individualidade de cada um. As paisagens internas seriam decodificadas em
paisagens sonoras e visuais, que representassem a nao linearidade do pensar e a intensa oscilacéo

das variacdes neurobioldgicas causadas pelos estimulos externos.

/

Figura2 — Linhas e cores representando as variagdes neurobioldgicas
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O desafio consistia tanto em desenvolver um codigo que combinasse cor e som, utilizando
como dados de entrada as variacOes das frequéncias exportadas pelo dispositivo de interacao,
quanto escolher a forma como se daria 0 processo de interacdo e montagem da instalacdo em si.
Toda a base do desenvolvimento do cddigo passa por pesquisa, recorte, testes, reescritas,
mudancas de pardmetros, escolha de novas varidveis. O desenvolvimento € lento e apresenta
multiplos resultados intermediarios, que podem ou ndo virem a ser utilizados, contudo sao
sempre resultados que compdem o processo. Além da pesquisa, existe a consulta a biblioteca de
codigos e programas reunidos a partir dos trabalhos e sistemas presentes nas instalagdes
desenvolvidas por mim. O programador somente se preocupa com a efetividade do resultado. Eis
a diferenca entre o programador e o artista programador'!, pois este Gltimo, coloca-se em
diferentes perspectivas em relacdo ao sistema/programa por ele desenvolvido, pensa o cédigo,
coloca-se na posicdo do interator, busca trazer as sensacdes, emocdes e estados decorrentes do
processo de interacdo. A programacao é apenas um detalhe do processo.

Nos trés primeiros anos do doutorado, nossa producdo artistica e académica focou em
obras em processo, obras em constante modificacdo, em que os sistemas apresentavam varias
versbes antes de considera-lo pronto para abri-lo a publico. Essa producdo individual era
apresentada em eventos e exposicOes, em que era possivel discutir a producdo e 0s processos
envolvidos. Essa dindmica de criacdo era bastante semelhante a que havia adotado no mestrado.

Porém, para que pudéssemos complexificar as propostas de instalacdes e trazé-las a um
publico maior, buscamos pela parceria do nosso co-orientador, Prof. Dr. Eufrasio Prates, que €
musico e compositor. A ideia inicial seria usar o Sistema HTMI — Sistema Holofractal de
Transducdo de Musica e Imagem, desenvolvido pelo professor, para a construcao das paisagens
sonoras que pudessem ser combinadas com as paisagens visuais programadas por mim utilizando
0 Processing. Neste sentido, era importante ter definido o que se pretendia com a obra, 0 que
espera dos processos de interacdo. Para a composicdo das NeuroPaisagens, o professor
desenvolveu um modulo dentro do Sistema HTMI para que as variagdes neurobiologicas

capturadas pelo dispositivo, compusessem os fractais que integram as paisagens sonoras.

1 Artista-programador é “um pesquisador, sendo seus trabalhos consequéncia de suas pesquisas tanto com softwares
e linguagens de programacao quanto com as interfaces. (...) Os artistas-programadores, ao se proporem a gerar obras-
dispositivo, utilizam softwares ao mesmo tempo que desenvolvem algoritmos proprio que correspondam a interaco
desejada. (...) O artista-programador tanto manipula codigos ja existentes em busca de novas configuragdes, como
constréi seus proprios algoritmos/programas, criando os parametros que julga interessante manipular. (...)
Desenvolver trabalhos na perspectiva do artista-programador e pesquisador que considera a obra em processo,
potencialmente em fluxo, que possa ser atualizada e repensada dentro de outros contextos, permitindo que seus
programas possam integrar outros trabalhos artisticos, visto que, em muitos casos, é necessaria apenas a manipulacgao
dos parametros” (CAETANO, 2010a)
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O publico e os interatores passaram a ser o termémetro para 0s acertos nos sistemas. Num
processo de constante feedback entre as interfaces, sistemas e ambiéncias para as instalagoes,
vimos se concretizarem as paisagens individuais e Unicas de diferentes interatores. Paisagens que
se compunham num processo colaborativo de interacdo, visto que se sobrepunham para gerar o
todo, maior que a soma das partes.

Estamos todos, de certa forma, interconectados, somos afetados uns pelos outros; 0s
sentimentos sdo reverberados e geram cadeias e 0s estimulos que provocam paisagens internas
individuais externalizam composicdes colaborativas e coletivas numa profusdo de combinac6es

e sobreposi¢des ondulatorias.
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Figura 3 — Disposi¢do da instalagdao NeuroPaisagens Sinatésicas

Durante o quarto ano do doutorado, reviramos a pesquisa ao avesso, para alcancar o0s
objetivos, mas percebemos que esses objetivos se transformam a medida em que as instalacdes
eram montadas e apresentadas a publico, a proporcéo que aprofunddvamos nas investigacdes das
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obras interface? e aprimorava os processos. Descobrimos nosso estilo e forma de desenvolver
nossas instalagdes e como acabamos tdo impregnada por elas que ndo conseguimos distanciar o
suficiente.

Para iniciar nova fase, preciso encerrar esta, primeiro. Precisei, portanto, abandonar um
pouco a producdo e a escrita, afastar-me de todo o processo, tomar folego e avancar, para
compreender todo o processo do qual fui membro ativo, participante, colaborativo, mas pude
também observar como as pessoas percebiam a obra, como interagiam com ela.

Né&o deixamos nada pelo caminho que ndo possa ser novamente reutilizado, porque somos
fruto de todas as experiéncias que vivenciamos e todos os conhecimentos que adquirimos e
construimos. Alcancar a maturidade do processo é sofrido, mas extremamente gratificante. Eis,
entdo, que Ihes apresento o caminho que percorri na construcdo da tese que lhes é apresentada.
Comecando pelas pesquisas bibliograficas, os recortes que limitaram o escopo da pesquisa,
passando pela pesquisa imagética, de artistas, cientista e pesquisadores de interfaces e obras que
exploram os sentidos, para propor as instalacdes que possibilitem a visualizacdo dos estimulos

sensoriais por meio de paisagens sonoras e visuais que simulem sinestesias.

12 Obra interfaceada, ou a obra-interface, segundo Arantes (2005), ao parafrasear Couchot (2003), ¢ uma criagio
gue se manifesta em processo a partir de suas interfaces, seja com o atuador, seja com as intera¢fes que ocorrem
dentro do préprio sistema computacional. A obra interfaceada é uma arte a ser vivenciada em tempo real, obra em
processo, que como tal, enfatiza o fluxo e o constante processo do vir-a-ser (ARANTES, 2005)”. (apud CAETANO,
20104, p.53)
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CAPITULO 2 | APROXIMACOES E CONEXOES

Conhecer é fazer significar, é dar a ver as relacfes que sdo
pressupostas por um percurso gerativo de sentido.
Compreender arte significa formular um entendimento;
construir um conhecimento alicercado na intuigdo, em atos
de percepcdo e em uma trajetoria de conhecimentos
inteligiveis e sensiveis (...). As paixdes sao
transformadoras de acBes, sdo modalizacbes de estados:
amor, ambicdo, medo, espera, cOlera, desejo, decepcdo,
inveja, rancor, presentes na arte contemporanea, tanto nos
textos visuais, quanto nos nossos encontros e desencontros
com eles. A arte contemporanea esta penetrada por estas
relaces (FRANGE, 1999, p.2).

Pesquisar fronteiras fluidas entre a arte e a ciéncia para investigar como promover
ambientes artisticamente sinestésicos, por meio de estimulacdo dos sentidos, instigando
sensacgdes aos interatores, que os levem a olhares diferentes de uma mesma realidade, demandou
estudo de conceitos e contextos. Segundo Sthephen Wilson (2010, p.17), muitas colaboracgdes
entre arte e ciéncia sdo baseadas nas contribuicdes que os artistas podem trazer para 0S processos
de pesquisa, enriquecendo-os, projetando abordagens ndo ortodoxas e inventando maneiras de
visualizar os achados. Assim artistas encontram multiplas respostas, enquanto a ciéncia
preocupa-se em encontrar a melhor resposta ou a resposta considerada correta.

A presente tese encontra-se nessa fronteira em que conhecimentos de diferentes frentes
se encontram, a conexdo entre eles é feita durante a propria pesquisa, a medida em que se tornem
necessarios para que se avance no processo de criacdo. Durante a pesquisa, exploramos as
variacOes neurobioldgicas provocados pelo pensar, que resultam na construcdo de instalacfes
sinestésicas, instalagdes multissensoriais poéticas.

Para mapear o conhecimento que da base a pesquisa, buscamos em diferentes areas do
conhecimento, tais como psicologia, educacdo, arte, quimica, fisica e neurociéncia. Apds a
pesquisa referencial teorica, fizemos o recorte dos conceitos que foram aqui trabalhados. Esses
conceitos sdo importantes para compreender a sinestesia de onde surgiram o0s primeiros insights
desta pesquisa e outros conceitos relacionados ao funcionamento sensorial do ser humano, e
como a codificacdo desses estimulos € percebida e como esta experiéncia sensivel e sensoria
pode refletir uma experiéncia estética. Compreender como se processam 0s sentidos e como se

da a sinestesia permite que se instrumentalize o contexto dessa pesquisa.
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2.1 Conceitos

O olhar, o escutar, o tocar, o sorver, o cheirar, que perfazem
a percepcdo atenta e sensivel nos dispGem a perceber e a
apreender com proximidade, desde dentro, as vicissitudes
da heterogeneidade do vivido/vivente, em seus flancos
ponderéveis e imponderaveis, sem suas membruras e
junturas. (ARAUJO, 2008, pp.43/44)

O homem experimenta 0s contextos em que se insere por meio dos sentidos. A forma
como ele percebe e apreende tudo o0 que esta ao seu redor depende da forma como seus 6rgaos
dos sentidos registram as informacbes que lhe chegam. Entretanto, o homem, ao ser
bombardeado por uma grande quantidade de informacdes e tendo sua percepcao direcionada por
razdes culturais, sociais, ou outras, acaba por ter sua sensorialidade modificada, induzida,
homogeneizada.

Miguel Almir Lima de Aradjo (2008) afirma que a esfera do sensivel € veiculada de forma
canalizada no mundo contemporaneo, privilegiando as vivéncias e experiéncias que sao
instituidas através de dispositivos tecnoldgicos —televisores, computadores, tablets, smartphones,
entre outros—. Nesta pesquisa, investigamos o processamento artisticos destas informacoes
recebidas pelo corpo humano, a partir do momento que elas promovem varia¢6es neurobiolégicas
gue podem ser poeticamente externalizadas.

A pesquisa Synesthesias tem foco no processamento de informagdes manipuladas em cor
e som, e, portanto, considera que esse sensivel pode ser modelado culturalmente. ste mapeamento
inicial de conceitos serve de dados de input para a configuracdo e experiéncias sentidas gracas a
condigéo estésica®®.

Ana Claudia de Oliveira (2010, p.5) define condigdo estésica “como a condigdo de
processamento do estético, um componente constituinte de todo e qualquer arranjo de linguagem,
a estesia € um processamento do corpo que sente as qualidades que sobre ele operam
impressivamente”. O grau de esteticidade ¢ diretamente proporcional & acdo impressiva e a agdo
desse corpo que capta e sente os impulsos que produzem uma experiéncia do que é sentido para
ser significado. Oliveira (2010) ainda afirma que o sujeito estésico’* capta as impressdes que o

afetam, elaborando-as. Este sujeito processa as apreensdes que sao sentidas e, simultaneamente

18 Segundo Oliveira (2010, p.2), “estesia é a condigdo de sentir as qualidades sensiveis emanadas do que existe e
que exala a sua configuragdo para essa ser capturada, sentida e processada fazendo sentido para o outro”.

14«(...) a estesia é a condicdo de sentir as qualidades sensiveis emanadas do que existe e que exala a sua configuracéo
para essa ser capturada, sentida e processada fazendo sentido para o outro. (OLIVEIRA, 2010, p.2)
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ao seu ato de sentir, desenrola-se a atribuicdo de significados aos registros dos sentidos que
assumem diregdes, indicacOes que evidenciam a experiéncia do sujeito no mundo.

Conforme Schiffman (2005), tradicionalmente, as sensacdes sdo consideradas como
experiéncias basicas, imediatas e isoladas, diretamente ligadas ao ambiente fisico; enquanto as
percepcdes sdo o resultado de processos psicoldgicos, tais como significacdo e experiéncia
passada, que envolvem a organizagéo e a integracdo das sensag¢des. Schiffman (2005) afirma que,
numa abordagem integral, sensacdo e percepcdo sdo processos unificados e inseparaveis.
Portanto, considera-se, nesta tese, que percep¢do, sensacbes e sentidos sdo conceitos
interdependentes, interconectados, cujos significados encontram-se interligados. Desta forma os
sentidos captam os estimulos externos e internos, cuja interpretacéo é dada pela cognicdo, que é
evidenciada pela experiéncia de aprendizagem. A sensacao percebida pelos estimulos capturados
pelos sentidos € um ciclo processual. Para facilitar o didatismo na compreensao conceitual,
apresentam-se 0s conceitos separadamente, evidenciando a representacdo de cada um no corpo
tedrico desta pesquisa.

A revisdo bibliografica tem por base principalmente a psicologia, a psicologia cognitiva
e a filosofia, por meio da qual registramos dos conceitos: sensacdo, percep¢ao, cognicao,
sentidos, sensorialidade, multissensorialidade, tratados no desenrolar da pesquisa.
Estabelecemos, assim, os conceitos-chave, delimitando o espago da pesquisa.

Sensacdo € a base das experiéncias imediatas geradas por um Unico estimulo isolado
(MATLIN e FOLEY, 1996), sendo definida como resposta dos 6rgéos dos sentidos a um estimulo
(FELDMAN, 1999). A sensacdo pode ser concebida como uma percepcdo de qualidades
sensiveis (FERRATER MORA, 1978). Considera-se aqui a sensacdo como o feedback dos
6rgdos dos sentidos a um estimulo.

Percepcdo é a interpretacdo dos estimulos, o reencontro ou a constru¢do do significado
deles, considerada a partir de uma intencionalidade, que inclui reagdes, interesses e atitudes
afetivas em relacdo aos estimulos recebidos do ambiente (ABBAGNANO, 2007). Para Jalio
Plaza (2003, p.46), “perceber ¢ selecionar e categorizar o real, extrair informacdes que interessam
num momento determinado para algum proposito”. Nesta pesquisa, considera-Se percepgao como
a interpretagcdo de um contexto composto de estimulos, de interesses e de reacoes.

Cognicao e a forma como conhecemos, sendo um dos processos do ato de conhecer: 0
pensar. Segundo Sternberg (2015, p.8), o cognitivismo baseia-se na crenga de que “grande parte
do comportamento humano pode ser compreendido a partir de como as pessoas pensam”. A

cognicdo esta relacionada a como as pessoas aprendem, organizam, armazenam e utilizam o
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conhecimento (Sternberg, 2015). Consideramos nesta pesquisa a cogni¢do como o pensar. O ato
em si ja provoca variagdes neurobioldgicas que podem ser capturadas pelo MindWave.

E por fim, conforme Lucia Santaella (2005, p.70), “os sentidos sao sensores cujo designio
¢ perceber, de modo preciso, cada tipo distinto de informagao”. Sdo as informacGes capturadas e
processadas por estes 6rgdos que indicam a forma como o mundo fisico é codificado. Cada
sentido percebe os estimulos de forma diferente. Os ambientes sensorios interativos propiciam
experiéncias unicas em funcdo da forma como cada um experimenta uma sensacao.

Entende-se por sensorialidade como as percepc@es pelos sentidos. Definida por Michel
Chion (1994), como percepcdes que ndo sdo de nenhum sentido em particular, mas do conjunto
dos sentidos. O termo sensorialidade deriva de sensibilidade, que se origina do grego aisthesis
ou aistheton (sensacéo, sensivel); encontra-se vinculado a tudo que diz respeito a percepcao pelos
sentidos ou conhecimentos sensivel-sensorial (SILVA; FURTADO, 2010). Nas ciéncias
humanas, a sensorialidade esté diretamente relacionada ao conceito de Estética. A sensorialidade
relaciona-se diretamente a uma nocdo amplificada do estético, pois se expressa como
experiéncia, quer das faculdades e disposicdes humanas pré-reflexivas, quer da percepcdo dos
estimulos recebidos e processados pelos sentidos. Esta experiéncia estética, ou experiéncia
sensivel, nada mais ¢ que a dimensdo onto-antropoldgica®® e a relagio primordial do homem com
0 mundo (SILVA; FURTADO, 2010).

Ao passo que multissensorialidade refere-se a percepcdo sensorial a partir de
informacBes obtidas por dois ou mais sentidos de forma simultanea. Segundo Jose Alfonso
Ballestero-Alvarez (2002), quando se utiliza a multissensorialidade para que o sujeito apreenda
0 contexto ao seu redor, é preciso considerar que cada canal sensorial se caracteriza por ter um
tipo de percepcdo. Somos seres multissensoriais por natureza, percebemos os estimulos

tridimensionalmente.

2.2 Sinestesias

A palavra “sentidos” ¢ tdo enganosa quanto o
conceito de “sensacdo”, pois ndao existem sentidos
departamentalizados, mas sinestesia como inter-
relacdo de todos os sentidos. A sinestesia, como
sensibilidade integrada ao movimento e inter-relacéo
dos sentidos, garante-nos a apreensao do real.
(PLAZA, 2003, p.46)

15 A expressdo onto-antropoldgico remete a ideia de que o Homem ndo é um ente dentre outros entes, mas por seu
saber, isto &, por sua insercdo na cultura, € um ente que no seu proprio ser interroga o ser e pde em questdo toda
realidade (HEIDEGGER, 2001, apud DARWIN, 2008, p.1)
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A sinestesia tem recebido atenc¢do na ciéncia, na arte e em particular nos campos da arte
digital e da multimidia, na ultima década (VAN CAMPEN, 2009). Artistas e cientistas nestas
areas compartilham um interesse comum na percep¢do humana. Do grego syn, reunido, acao
conjunta + aisthesis, sensacao, a sinestesia € definida como a mistura como a mistura espontanea
de sensacOes (BASBAUM, 2002; CAZNOK, 2003; CYTOWIC, EAGLEMAN, 2009).

A sinestesia, segundo Yara Borges Caznok (2003), é considerada um fendémeno
perceptivo pelo qual as equivaléncias, 0s cruzamentos e as integragdes sensoriais se expressam.
E uma condig&o neuroldgica do cérebro que interpreta de diferentes formas os sinais percebidos
pelo nosso sistema sensorial. Segundo Simon Baron-Cohen e John Harrison (1997, apud
BASBAUM, 2002, p.31-32), a sinestesia pode ser definida como aquilo que ocorre quando o
“estimulo em uma modalidade automaticamente dispara uma percep¢do em uma segunda
modalidade, na auséncia de qualquer estimulo a segunda modalidade”. Assim, um som pode
provocar uma percepgéo de cor, ou o inverso, do mesmo modo outras combinagdes entre 0s
sentidos sdo possiveis.

Ja nas artes, a sinestesia refere-se a uma série de fendmenos de percepcdo simultanea de
dois ou mais estimulos como uma experiéncia gestalt (VAN CAMPEN, 2010). Segundo
Ramachandran (apud SEABERG, 2011), a sinestesia é cerca de 0ito vezes mais comum entre 0s
artistas, escritores, poetas e pessoas criativas, pois se vocé supde que ha maior cruzamento
(neural cross-wiring'®) em diferentes partes do cérebro, entfo cria-se uma maior propensio para
0 pensamento metafdrico e a criatividade em pessoas com sinestesia.

Segundo Basbaum (2002), sdo caracteristicas gerais da experiéncia sinestésica: (a) a
experiéncia € vivida e projetada, no espagco que circunda o corpo; (b) € uma experiéncia
automatica e involuntéria, porém estimulos externos -como para aumentar a atencdo- podem
afetar a intensidade da experiéncia; (c) as percepcdes sao duraveis e estaveis, ndo mudam com o
tempo, e genéricas -ndo sdo elaboradas: bolas, linhas, espirais etc.-; (d) em geral, manifesta-se

na infancia, antes dos quatro anos de idade.

16 Neural cross-wiring € o termo adotado por Ramachandran e Hubbard (2001, p.12), para evidenciar que ligacGes
reciprocas entre areas distintas pode levar a ativagdo cruzada de mapas cerebrais que representam diferentes
caracteristicas do ambiente.
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Video com Jamie Ward, psicélogo / University of

Sussex, United Kingdom.
Tema da apresentagdo: Tipos de Sinestesias.

http://www.youtube.com/watch?feature=player em

Figura 4 — Jamie Ward (psic6logo) Video 1 - Tipos de Sinestesia

No video 1 - Tipos de Sinestesia, o Dr. Jamie Ward, University of Sussex/UK, d&a uma
visdo geral sobre os diferentes tipos de sinestesia - que vdo desde o mais comum sinestesia
numero-cor aos tipos menos comuns. Segundo o pesquisador, sinestesia é caracterizada quando
uma ou mais percepcdes sdo evocadas por um estimulo - por exemplo, uma determinada cor ao
ver um digito particular, ou a sensacao de um gosto especial ao ouvir uma palavra.

H& cerca de 63 tipos diferentes de sinestesia, resultado de combinacges logicamente
possiveis entre duas modalidades sensoriais. Os casos mais raros sdo 0s que envolvem mais de
dois sentidos, chamados de sinestesia maltipla (CAZNOK, 2003, p.110). Porém a maioria

envolve a audicéo e a visdo, mais especificamente o som e a cor (Quadro 1).

personality

emotion
flavors
graphemes
kinetics
lexeme
music note
music sound
orgasm
pain
phoneme
sound
spatial loe
temp
time
touch
vision / color

flavors

lexeme

emotion

graphemes

kinetics

odors

music note

music sound

orgasm
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phoneme
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Quadro 1 - Tipos de Sinestesias — Combinacfes Sensoriais
Fonte: http://www.daysyn.com/cross.jpg

Na Tabela 1 - Tipos de Sinestesias reportados por Sinestésicos sdo apresentados 0s
tipos de sinestesias reportados por sinestésicos mapeados até agosto/2014'7, por meio de
resultados de pesquisas com pessoas que apresentaram as evidéncias da sinestesia.

Vale ressaltar que a identificacdo da sinestesia ou de evidéncias dela ndo é muito simples,
pois 0s sinestetas muitas vezes demoram a aceitar as ocorréncias como parte de seu
processamento dos estimulos externos. Dependendo do contexto sociocultural em que se
encontra, o sinestésico pode optar por esconder as manifestacdes da sinestesia das outras pessoas
para que possa inserir-se nos grupos. Com isso, acredita-se que 0s casos de sinestesia e as
combinacBes possam ser superiores as apresentadas nessa tabela.

Sinestesia esta definida com base em componentes neuroldgicos e é parcialmente
considerada como fator hereditario. A percentagem da populagéo geral que tem sinestesia varia
com o tipo em questdo; estima-se que a partir de 4 em 100 apresentem 0s tipos basicos de
sinestesia (letras coloridas ou percepcdo das frequéncias do som), cerca de 1 em 3000 para as
formas mais comuns de sinestesia (sons musicais coloridos ou sensac¢des gustativas coloridas),
enguanto 1 em 15.000 ou mais para as pessoas com 0s tipos raros (sentir o gosto das coisas que

se toca) ou multiplas formas de sinestesia:e.

17 Na atualizacdo da tabela de Tipos de sinestesias em 2014 foi feita a substituicdo de cor por visdo (color = vision)
e cheiro por odor (smell = odor). Esta substituicdo traz uma ampliagdo dos feedbacks que se concentram nos
sentidos e ndo apenas em uma das possibilidades desse sentido. (N. da autora)

18 Sean A. Day, Presidente da Associagdo Americana de Sinestesia, apresentou os dados percentuais indicados na
lista Synesthesia que se encontra no enderego eletronico http://www.daysyn.com/, acesso em maio/2015
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Para agilizar e padronizar o estudo da sinestesia e a identificacdo de sinestetas,
pesquisadores de diferentes universidades dos Estados Unidos e Europa desenvolveram uma
bateria padronizada para testes e para quantificar os casos e as variacdes. A Tabela 1 é a
compilacdo dos dados sistematizados e frequentemente atualizados a partir das novas respostas
a bateria. Os resultados apresentados na tabela a seguir resultam da anélise dos casos catalogados
e registrados pelos pesquisadores, portanto a propor¢do baseia-se no total de casos analisados.

Tipos de Sinestesia % Tipos de Sinestesia %
Emotion -> flavor 0.30% Orgasm -> flavor 0.10%
Emotion -> odors 0.20% Pain -> vision 4.97%
Emotion -> sounds 0.10% Pain -> sounds 0.10%
Emotion -> vision 2.38% Personalities -> vision (“auras”) 5.26%
Flavors -> vision 6.06% Personalities -> odors 0.50%
Flavors -> sounds 0.6% Personalities -> touch 0.10%
Flavors -> temperatures 0.10% Personalities -> flavors 0.10%
Flavors -> touch 0.5% Phonemes -> vision 8.34%
General sounds -> vision 15.09% Sound -> flavors 5,56%
Graphemes -> vision 61,67% Sounds -> kinetics 0.79%
Grapheme personification 4.6% Sounds -> odors 1.39%
(a.k.a. Ordinal Linguistic Personification) Sound -> temperatures 0.50%
Grapheme -> touch 0.10% Sound -> touch 3,77%
Kinetics -> vision 0.40% Spatial sequence (number form) folalel
Kinetics -> sounds 0.99% Temperatures -> vision 2.09%
Kinetics -> personality 0.10% Temperatures -> sounds 0.10%
Lexemes -> flavors 1.69% Ticker-tape ookl
Lexemes -> touch 0.50% Time units -> vision 21,25%
Lexemes -> odors 0.30% Time units -> sound 0.10%
Lexemes -> vision 0.30% Time units -> spatial cordinates il
Mirror touch jalelel Touch -> vision 4.07%
Musical notes -> vision 8.34% Touch -> flavors 0,99%
Musical sounds -> flavors 0.5% Touch -> odors 0.40%
Musical sounds -> vision 18.57% Touch -> sounds 0.30%
Musical sounds -> spatial coordinates | 0.10% Touch -> temperatures 0.10%
Non-graphemic ordinal personification Fkk Vision -> flavors 3,18%
Object personification ool Vision -> kinetics 0.10%
Odors -> flavors 0.10% Vision -> odors 1.09%
Odors -> sounds 0.50% Vision -> sounds 2.78%
Odors -> temperatures 0.10% Vision -> Temperatures 0.30%
Odors -> touch 0.50% Vision -> touch 1,79%
Odors -> vision 6.45% OBS: *** = dados insuficientes
Orgasm -> vision 1.99%

Tabela 1 - Tipos de Sinestesias reportados por Sinestésicos
Fonte: http://www.daysyn.com/Types-of-Syn.html, acesso em 02/04/2015

Os numeros indicados na Tabela 1 sdo a percentagem de sinestetas que tem o tipo de
sinestesia de acordo com os dados especificos; as percentagens ndo correspondem aos dados da

populacdo em geral. Os diferentes tipos de sinestesia apresentados na tabela baseiam-se em
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arquivos de 1007 sinestetas individuais, segundo a lista “Synesthesia”®. Os nimeros indicados
sdo a percentagem de sinestetas para o determinado tipo especifico, ndo a porcentagem em
relacdo ao publico em geral. Cerca de 3,7 % da populacdo tem algum tipo de sinestesia. Assim,
por exemplo, a propor¢do de pessoas com “letras coloridas™ para a populacdo em geral é de
cerca de 1 em cada 42 pessoas; ou, existem atualmente cerca de 163 milhdes de pessoas no
mundo com sinestesia relacionada a "letras coloridas".

Entre os tipos que ocorrem mais comumente, conforme relatado anteriormente e
segundo pdde ser observado na Tabela 1, encontram-se os relacionados a associacao entre cores

e sons®:

Sinestesia Som-Cor/visdo =» Caracteriza-se pela visualizacdo de cores, formas genéricas,
guando se escuta um som. Para certas pessoas, 0s estimulos sdo limitados, e apenas alguns tipos
de sons ird desencadear uma percep¢do. No entanto, hd casos em que desencadeiam muitos sons

diferentes visualizacdes de cor. Geralmente, as cores percebidas aparecem em formas genéricas

- quadrados, circulos etc.

Video com Marc Jacques Machler, sinesteta. Video de Joanna
Aktenizoglou, 2006.
Tema da apresentacdo: Sinestesia — a fusdo da percepgao.

http://www.youtube.com/watch?v=mv3dF8kKows&feature=related

Figura 4 — Frame do video Sinestesia Video 2 - Sinestesia — a fusdo da percep¢do

O video 2 — Sinestesia — a fusdo da percepcao apresenta o sinesteta Marc Machler relata
como é experimentar varios sentidos de forma simultanea: ver a mdsica ou ouvir 0s gostos.

Segundo ele, € comum que as letras e os numeros tenham cores especificas. Porém o

19 A lista Synesthesia (http://www.daysyn.com) foi fundada por Sean A. Day, em 1993, atualizada regularmente a
partir dos dados colhidos por pesquisadores em diferentes universidades. Essa lista ainda conta com o
acompanhamento do pesquisador e consultor em Sinestesia, Sean A. Day, membro da Associagdo Americana de
Sinestesia (ASA), da qual é presidente desde 2001. (N. da autora)

20 A referéncia aos tipos mais comuns de sinestesia foi feita com base em van Campen (2010) e Cytowic (2002).
(N. da autora)
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entrevistado afirma que s6 quem percebe conscientemente os sentidos é capaz de reconhecer
sua sinestesia.

O artista sinesteta israelense Michal Levy (SANTOS, 2011) explica o funcionamento
deste tipo de sinestesia:

Minha primeira lembranca foi aos 17 anos. Eu estava estudando musica,
harmonia, essas coisas. Certa vez, exausta depois de um dia de estudo, estava
voltando para casa no fundo do dnibus ouvindo [o jazzista] Joe Henderson.
Quando ele comecou a fazer o solo da musica, de repente vi uma pequena
figura em movimento, que se mexia de acordo com o som. Era como se um
desenho animado estivesse acontecendo em tempo real, controlado pela
direcdo do solo. Fiquei sentada vendo a musica sendo pintada na minha mente,
na parte de tras dos meus olhos.

O compositor francés Olivier Messiaen relacionou sons e cores de forma explicita ao
escrever sobre suas obras. Por exemplo, em Vingt Regards sur L'Enfant Jésus, para piano
(1944), Messiaen definiu cores para cada umas das partes, como azul-violeta para a parte V ou
laranja, vermelho e um pouco de azul para a XIII, além de rosa e malva para a parte XVII
(NAVARRO, 2008). A préatica de anotar descri¢es detalhadas das cores que eram vistas por
ele em comentérios, deixados em suas obras juntamente com explicacdes sobre instrumentacdo,
é recorrente nas obras de Messiaen (NAVARRO, 2008). Nestas anotacOes, ele mostrada as
mudancas de cores coincidindo com a evolugdo da mdusica.

As angustias, de enxergar 0 que 0s seus ouvidos escutavam, vividas pelo compositor
como sinesteta sdao, porém, semelhantes a de todos os outros artistas que se encontram nesta

situagdo. Messiaen (apud NAVARRO, 2008) afirmou em um dos seus textos que

Um dos grandes dramas da minha vida € dizer as pessoas gque vejo cores
quando escuto musica, e eles ndo veem nada, absolutamente nada. Isso é
terrivel. E eles ndo acreditam em mim. Quando escuto masica, vejo cores. Os
acordes séo expressos em termos de cor para mim. Estou convencido de que
se pode expressar isso para o publico?.

Na partitura dos Sept Haikai (Figura 5), para piano e pequena orquestra de Messiaen
(1962) encontram-se, no n° V, indicagdes de cores (BRAGANCA, 2010):

21 Texto do artigo original: “Uno de los grandes dramas de mi vida consiste en decirle a la gente que veo colores
cuando escucho mausica, y ellos no ven nada, nada en absoluto. Eso es terrible. Y ellos no me creen. Cuando
escucho musica yo veo colores. Los acordes se expresan en términos de color para mi. Estoy convencido de que
uno puede expresar esto al publico”. Olivier Messian (apud NAVARRO, 2008)
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Figura 6 — Excerto de Sept HaiKai, de Olivier Messiaen (1962)
Fonte: http://www.scielo.br/img/revistas/pm/n21/a09f03+.jpg

Os dados e relatos expostos acima confirmam que a sinestesia como fendémeno
neuroldgico encontra-se suficientemente comprovada. Segundo Basbaum (2002, p.30), o
estudo da sinestesia traz implicacdes diretas sobre aspectos da percepcdo, da natureza da
realidade, das relacdoes entre razdo e emocdo, de modelos cognitivos do funcionamento do
cerebro e sobre a questdo da natureza da consciéncia, isto €, como as informacdes inferidas pela
percepgdo e pelas demais estruturas cognitivas resultam numa imagem consciente e coerente
da realidade.

A presente pesquisa mantera o foco sobre as relagdes que podem ser estabelecidas entre
sons e cores, tendo como ponto de partida o estudo da sinestesia e como estes cruzamentos e
percepcdes sensoriais sdo identificados pelos sinestetas. Ponto este que se perde na abrangéncia
do estudo, que transporta para o campo das artes estas conexdes simuladas em variagGes
neurais, cruzadas em ssitemas computacionais que geram visualidades sonoras. A opc¢éo pelo
foco estd na maior frequéncia com que este tipo de sinestesia acontece e por serem sentidos
bantaste explorados pelas pessoas em seu cotidiano. Entenda-se, porém, que muitos outros

cruzamentos podem ser explorados a partir deste foco inicial.
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2.3 Multissensorialidade e Sinestesias

A fusdo do mundo com o artista realiza-se ndo na
forma, mas na sensacéo. (...) A imagem da sensacéo
do mundo surge no artista; quando a sensacao passa
para o dominio das representacdes, a acao psiquica,
quer dizer, na aparéncia, comega o primeiro grau da
formulagéo da sensacéo, a vontade de fazer, a partir
da sensacdo, qualquer coisa de real, de visivel, de
tangivel (...) (MALEVICH apud GIL, 2010, pp.27-
28)

Segundo Yara Caznok (2003), Edward Lawrence Marks realizou um estudo sobre o
fendmeno da multissensorialidade, em 1978. Esse estudo foi estruturado em trés perspectivas:
na primeira pressupde que diferentes sentidos podem perceber e informar sobre os aspectos e
caracteristicas comuns presentes no mundo externo; na segunda, reafirma a separacdo entre
mundo externo e mecanismos sensoriais de apreensdo de suas caracteristicas, acreditando-se
que certas dimensdes da experiéncia sensorial sejam similares ou idénticas em seus modus
operandi; enquanto a terceira afirma que a multissensorialidade estd voltada para a definicéo
das propriedades psicofisicas comuns. Trabalhou-se dentro desta terceira perspectiva, segundo
a qual existem “relacdes funcionais entre as propriedades dos sentidos e as propriedades dos
estimulos fisicos” (CAZNOK, 2003, p.118).

Entende-se que os estimulos fisicos podem afetar mais de um sentido ao mesmo tempo,
visto que regra geral estes estimulos ndo aparecem isolados. A forma como é feita esta interacédo
com os estimulos sensoriais e 0 modo como 0s mesmos sdo decodificados e interpretados,
adquirindo significados encontra-se diretamente relacionado com a forma como o mundo fisico
afeta e impacta sensorialmente o individuo. Segundo Duarte Jr. (2001, p. 131), o termo ‘sentido’
contém uma pluralidade de significagdes, assim todo “sentido (significado) estd intimamente
vinculado ao que ja foi sentido (captado sensivelmente)”.

De acordo com Rector e Trinta (2005, p.35),

o0 ser humano consegue perceber 0 mundo, recorta-lo segundo um modelo,
absorvé-lo e transforméa-lo em cultura através de seu préprio corpo e dos meios
de que este dispde para efetuar tal funcdo. Estes instrumentos privilegiados
sdo os cinco sentidos: a visdo, a audicdo, o tato, o paladar, o olfato. Estes
sentidos estdo condicionados por dois outros fatores: espaco e tempo. Os
sentidos, aliados a estas duas dimensdes, sdo o instrumental de que 0 homem
dispbe para apreensdo, compreensdo e desenvolvimento intelectual do
universo no qual esta inserido.
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Apesar dos sentidos serem isolados para fins de estudo, estdo interconectados. A
apreensdo e compreensdo da realidade como resultado da interpretagdo de todos sentidos em
relacdo aos estimulos recebidos é a interface entre a sensorialidade e nossa representacdo do
real.

Abbagnano (2007) define o sensivel a partir da percep¢do dos sentidos. Merleau-Ponty
(apud CAZNOK, 2003, pp.128-129) considera “a obra de arte o campo no qual o sensivel se da
com maior plenitude. (...) a obra de arte tem o poder de fazer o receptor reencontrar-se com o
‘campo originario’ do sensivel”. A arte possibilita a percepcdo multissensorial, a partir da

recepcdo de estimulos que desencadeia e/ou apresenta-se como cruzamentos sensoriais.

A visdo dos sons e a audigdo das cores existem como fenémenos. E eles ndo
sdo nem mesmo fendmenos excepcionais. A percepcao sinestésica é a regra,
e, se, ndo percebemos isso, é porque o saber cientifico desloca a experiéncia e
porque desaprendemos a ver, a ouvir e, em geral, a sentir, para deduzir, de
nossa organizacao corporal e do mundo tal como o concebe o fisico aquilo que
devemos ver, ouvir e sentir. (MERLEAU-PONTY, 1999, p.308)

Estudos sobre estes fendmenos fisicos de cruzamento de sons e cores remontam ha mais
de trés séculos, considerando o som e a luz como ondas cujos comprimentos e frequéncias
possam ser equivalentes. Na Figura 6 - Trés séculos de escalas de cores, apresentam-se 0s
resultados da pesquisa das conexdes de cores e sons desde Isaac Newton, em 1704, até Steve
Zieverink, em 2004,

Do Do# Ré Rée#Mi Fa Fa# Sol Sol# La La# Si

Isaac Newton 1704 I - - -
Louis Bertrand Castel 1734 = = ] Gl
George Field 1816
D.D. Jameson 1844
Theodor Seemann 1881
A.Wallace Rimington 1893
Bainbridge Bishop 1893
H.von Helmholtz 1910

Alexander Scriabin 1911
Adrian Bernard Klein 1930

August Aeppli 1940
l.}. Belmont 1944
Steve Zieverink 2004

© 2004, Fred Collopy—RhythmicLight.com

Figura 7: Trés séculos de escalas de cores
Fonte: http://rhythmiclight.com/archives/ideas/colorscales.html



http://rhythmiclight.com/archives/ideas/colorscales.html

56

As variagOes observadas nas escalas cromaticas, resultantes da anélise e estabelecimento
de pardmetros com base nas propriedades fisicas do som e da luz, apontam para 0s mesmos
resultados presentes na diversidade da percepcao. Com 0s avangos nos estudos com sinestésicos
e da propria sinestesia, outros estudos se consolidaram. Verificou-se que as relagdes entre cores
e sons poderiam ndo ser diretamente entre notas musicais (fenémenos acusticos periddicos, com
componentes harmonicos definidos) e cores (decomposicao da luz visivel, correspondendo a
uma parte do espectro eletromagnético), mas ocorrerem entre altura, intensidade e timbres
diferentes com as frequéncias da luz decomposta em cores.

Retornamos a compreensdo de que a sinestesia ocorre quando um estimulo percebido
por um sentido desencadeia sensacGes em outro sentido, que ndo aquele que estava diretamente
relacionado com o estimulo. Este cruzamento de informacGes no momento da decodificacdo
ocorre no sistema nervoso central.

O processo sinestésico pode ser esclarecido pelo Diagrama 1 - O processo da
Sinestesia. As linhas pontilhadas de partida no terminal de cada sensacéo (as setas vermelhas)
e cruzamento das faixas ou canais de varios sentidos podem ser tomadas para representar o
mecanismo (decodificacdo, combinacdo e integracdo) do senso comum. Para que se
compreenda o processo deve-se ler o diagrama de cima para baixo. De forma resumida, 0s
6rgdos dos sentidos registram as sensa¢des de forma individualizada. Estas percepc¢des ao serem
decodificadas se integram, pois um mesmo estimulo sensorial pode ser registrado por mais de
um orgao. O resultado desta decodificacdo integrada € a associacdo de sensacdes que ativam

mais de um sentido, registrando um nivel sinestésico.

Sensorium: Eyes Ears Nose Buds

Aesthetic

Sensation: Visual | Auditory | Olfactory] Tactile |Gustatory I |
eve

:  / v A 4 v v
Perception:
lj//\ A /\é_ Interaesthetic
NUZNS 2.~ >| or
(decodification K /& N )\\: commonsense
and integration): S /\ﬁ N 7 level
k el
N 7
Synaesthetic

Meaning:
9 level

Association

Diagrama 1: O processo da Sinestesia (baseado em Gino Casagrande (2004) e modificado por Dr. Hugo
Heyrman (2005) - Fonte: http://www.doctorhugo.org/synaesthesia/art/index.html

e
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A sinestesia afeta a sensibilidade, a forma como a capacidade sensivel se manifesta. A
decodificacdo e a integracdo dos estimulos iniciais resultam em associa¢fes cujas
manifestacdes sdo unicas, individuais e intrasferiveis. Para Damasio (apud DUARTE Jr.,2001,
p.132), “a sensibilidade ¢ entendida como a capacidade de perceber e organizar estimulos”,
cujas abstracOes e significados constituem a capacidade sensivel de todo ser humano. Nos
sinestésicos, a organizacao dos estimulos ocorre de forma cruzada, resultado da associacao de
dois ou mais estimulos. Nas pessoas comuns, a manifestacdo da sensibilidade difere de
individuo para individuo, porém sem que haja cruzamento e combinacdo dos estimulos.

A exploragdo individualizada dos sentidos oferece apenas uma parcela da realidade,
impossibilitando criar o quadro completo. Cada sentido esta inerentemente interconectado com
0s outros. Segundo Lindstrom (2007), saboreamos com 0 nariz, vemos com o0s dedos e ouvimos
com os olhos. Sendo assim, podemos ndo usar as possibilidades de nossa sensorialidade, mas
exploramos as conexdes sinestésicas que ela nos permite com o intuito de capturarmos a

realidade que nos cerca e na qual nos inserimos.

2.4. Explorando cor e som — Conexdes Artes e Ciéncias

Compreender, mesmo que sucintamente, o conjunto
de conceitos elaborados neste século?? pelas
ciéncias fisicas e matematicas, principalmente,
torna também possivel compreender as pesquisas
que eclodem no campo das artes visuais e da musica
contemporaneas e que, de modo complementar, vao
criar as metaforas capazes de expressar 0s modelos
anteriormente descritos. (FRAGA, 1997)

Apds a explanacdo geral dos conceitos iniciais da pesquisa, avangamos para explorar

cor e som, retomando conexdes entre artes e ciéncias.

Enquanto a ciéncia declara significado, as artes expressam significado. O
significado ndo est4 limitado aquilo que pode ser afirmado. [...] o estético ndo
pode ser separado do intelectual. Para que o intelectual seja completo, ele tem
que carregar o selo do estético. Ter um nariz para fazer questdes e um
sentimento para respostas incisivas ndo sdo metaforas sem nexo. (DEWEY,
1938, apud EISNER, 2008, p. 12)

Considerando que a ciéncia possa realizar ponte com a arte, com o intuito de construir
conhecimento e reflexdes sobre o tema, apontamos que nesta pesquisa somente estabelecendo

conexdes e pontes entre estes saberes conseguiremos alcancar os objetivos propostos. Para

22 Referéncia ao século XX. (N. da autora)
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podermos dar sequéncia a estruturacdo da préatica que é o cerne desta pesquisa, precisamos ir
além da estética, da poética, do belo, da frui¢do e do sentir que acompanham as artes. Buscar
por caracteristicas fisicas e quimicas (no caso da cor) para estabelecer os parametros
mensuraveis da cor e do som tornou-se um dos pontos a ser explorado.

(...) a ciéncia procura a determinacdo na hiper-codificacdo, a arte, em
contraposicdo, tende ao singular e a baixa codificacdo, pois a arte nao €
linguagem em sentido estrito. A sensibilidade artistica se inventa e constroi
como objeto em si, enquanto a linguagem cientifica codifica seu objeto, ela é
um discurso sobre um fendmeno (mesmo virtual). (PLAZA, 2003, p.39)

Compreendemos que ndo € necessario escrever um tratado sobe a cor e 0 som, mas
apresentar conceitos, referéncias e autores que conectem seus saberes com o fio condutor da
pesquisa. Sendo assim, beberemos saberes transversais que se complementem e que tragam
sentido para o caminho escolhido. E para nortear as conexdes questionamos a natureza das
cores e dos sons, pesquisamos sobre seus dados mecanicos, observamos o comportamento dos
sinestetas diante deles, verificamos como as pessoas em geral percebem, aprendemos como
programar cores e sons em ambientes digitais, tudo para poder pensar na ambiéncia que deve
ser criada para que a instalacdo reflita em cores e sons 0s registros das variagfes neurais
resultado de sensacdes ocasionais ou induzidas, memarias resgatadas.

Transformar oscilac@es de frequéncias em paisagens sonoras e visuais, sejam ondas ou
fractais, vai além de conceitos, insights, ou de renderizacdo de um programa; envolve pensar o
sistema como um todo e mesmo que ndo abordados de forma direta nesta pesquisa, devemos
lembrar que outros sentidos ndo saem imunes da experiéncia.

Embora, em muitos momentos do texto, a ciéncia parece se sobrepor a arte, na realidade
a ciéncia vem dar suporte ao processo criativo inerente a pratica artistica. Em arte e tecnologia,

estamos o tempo todo cruzando a ténue linha que separa ciéncia e arte.

Nas relacGes entre arte e ciéncia, podemos perceber o jogo do cientista com
as regras, ja para o artista € o jogo com as possibilidades perceptivas (utiliza-
se aqui o "raciocinio perceptual”, entendido por Arnheim -1980-, como
trabalho criativo com as relacGes entre qualidades sensiveis) e qualitativas da
luz, vale dizer, com as suas aparéncias concretas. Ja para o cientista, interessa
a sua natureza ou esséncia, corpuscular ou ondulatdria, ou ambas, € dizer, seu
cddigo ou linguagem. Para o artista tecnolégico, o dominio tem que ser total,
isto &, ele tem que ter acuidade perceptiva para o qualitativo da luz e também
conhecimento das leis que a regem e codificam em linguagem. (PLAZA,
2003, p.39)

Sendo assim, vamos além do codigo, além dos dados técnicos em busca de aspectos
qualitativos e sensoriais que reflitam nossas intengdes iniciais. Desejamos que as paisagens

sonoras e visuais sejam mais que impressdes das variacdes neurais, mas que preencham o



59

ambiente criando uma interface com o interator, como uma textura que se sobrepde ao
ambiente.

E a paisagem sonora que conecta o interator com o ambiente externo, em que pode
perceber a onda sonora, interpretar e atribuir sentido e valor ao que ouve. Para estabelecer um
didlogo diferenciado e colocar o som em evidéncia na instalagdo, procuramos compreender as
caracteristicas do som, seu modo de propagacao e harmonia, para somente depois decidir sobre
como inseri-lo, enquanto paisagem.

Na paisagem visual, a composicao de cores traz nova perspectiva para as possibilidades
de criacdo de sentido. A cor ¢ um fendmeno fisico relacionado a existéncia da luz, mas
especificamente, cor é uma propriedade da luz que depende de nossos mecanismos de
percepcdo visual?®. As cores também podem ter elementos psicoldgicos (subconscientes) e
sinestésicos (relacdo entre diferentes sistemas sensoriais).

Na construcdo da préatica desta pesquisa, 0 som surge como uma combinacdo de
variacfes sonoras. Estes sons representam as variagdes de estimulos concretos que geram
emoc0des, ou seja, 0 interator ja os tem esses estimulos armazenados e relacionados em sua
memoria. O resgaste dessas emocgdes, ou da percepc¢do associada, constroi a textura sonora.

Na criagdo das paisagens, apesar de intencionalmente combinarmos as cores, estas
encontram-se além da forma abstrata. As cores apontam para o resultado da combinacdo dos
estimulos recebidos pelo interator. Através dessa combinacdo de possibilidades, as interfaces
(visual e sonora) colocam o interator frente a uma leitura diferenciada de seu repertério de
sensacOes, valorizando a experiéncia, a sensibilidade e as referéncias de cada um que interage
com a proposta artistica.

Propde-se que seja feita a articulacdo dos elementos que compdem uma ou varias
linguagens?*, no caso trabalharemos com as artes visuais/instalacdes e com a mdsica, e que
venham a produzir sentido, buscando promover alguma forma de interagdo. Mesmo
resguardando as especificidades de cada uma destas linguagens, ¢ o encadeamento dos
diferentes elementos que adquire significado.

23 Segundo o Prof. Fernando Lang da Silveira da UFRGS, nem sempre que vemos uma determinada cor a luz que
chega a nossa retina corresponde a uma onda luminosa com aquela especifica frequéncia. Por exemplo, o0 amarelo
ou o ciano na tela do computador; tais cores sdo produzidas por vermelho e verde (amarelo) ou azul e verde (ciano).
Desta forma, todas as nossas sensagdes coloridas podem ser obtidas apenas pela adig8o das trés cores fundamentais
com especificas intensidades (Fonte: http://www.if.ufrgs.br/cref/?area=questions&id=133)

24 A arte em geral possui diferentes linguagens que séo utilizadas para comunicar ideias, expressar sentimentos e
provocar sensagdes ou reagdes nas pessoas, sejam elas espectadores ou interatores. Entre estas linguagens estéo a
pintura, escultura, teatro, danga, cinema, musica e instalagdes, cada uma com os elementos que lhe sdo proprios,
mas considerando a possibilidade de intercAmbio destes elementos entre as diferentes linguagens. (N. da autora)
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(...) a sensacdo determina a cor e a forma, de tal modo que se deve falar da
correspondéncia da cor com a sensacdo mais do que com a forma, ou da
correspondéncia de uma e de outra, da forma e da cor com a sensacéo. (GIL,
2010, pp.24-25)

N&o ha como restringir sua interpretacdo a um unico significado; mesmo que se tente
estabelecer parametros, as percepcdes e sensagdes diante destes elementos combinados podem
ser diferentes para cada observador. Neste contexto, o artista ao envolver-se em seu processo
criativo precisa conhecer as especificidades das linguagens que escolhe e as implicacfes que a
articulacdo de seus elementos pode ocasionar na construcdo de seus trabalhos.

Entretanto, pelas op¢des que foram feitas para esta pesquisa, tornou-se necessario
conhecer as especificidades da cor e do som, tanto para o processo de criacdo das paisagens

visuais e sonoras, quanto para se estabelecer composi¢coes possiveis a partir desses elementos.

2.4.1 Cor: Consideracdes Gerais

A cor s existe gracas a outra cor; a dimensao se
define mediante outra dimensdo; somente ha
posicdo por oposicdo a outra  posicao.
(MONDRIAN)®

“Que se faca luz!” Sem luz ndo existe cor, visto que a cor ¢ tdo somente uma sensagao
provocada pela acdo da luz em nossos olhos (PEDROSA, 2006). Comumente a palavra cor €
aplicada para descrever esta sensacdo cromatica, mas também se refere ao estimulo que a
provoca, ou seja, a luz direta ou o pigmento capaz de refleti-la. Entretanto, como todos os
demais conceitos, nada é tdo simples como parece.

Concordamos que cor é somente a sensacdo provocada pelo estimulo (matiz). Michel
Pastoureau (1993, p.6) afirma que a cor “¢ uma sensagao, a sensa¢do de um elemento colorido
por uma luz que o ilumina, recebida pelo olho e comunicada pelo cérebro”. Poderiamos parar
por aqui, afinal encontramos autores que concordam conceitualmente. Nesta mesma linha,
Luciano Guimaré&es (2000) afirma que “a cor ¢ uma informagao visual, causada por um estimulo
fisico, percebida pelos olhos e decodificada pelo cérebro”. E se a cor e uma sensacgao, pessoas
diferentes podem ter sensacGes diferentes a partir do mesmo estimulo.

A questdo, porém, é mais abstrata. Afinal Guimarées (2000) concorda que a cor esteja
presente em varias “ciéncias” e manifestagdes artisticas, verbais e ndo-verbais, o que faz com

que a ideia de cor dependa da definicdo dada pela area de sua aplicacdo. Queriamos poder fechar

25 MONDRIAN (1990, p. 541)
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em um conceito, porém, ao trabalharmos com campos diferentes, acabamos por adotar
abordagens distintas, mas néo conflitantes.

Assim, se de um lado a cor somente adquire significado apés ter a sensacdo que provoca
ser codificada, interpretada, decodificada e associada a uma percepcdo. E neste contexto,
provavelmente encontraremos variagdes entre a percepcédo individual das cores. De outro, na
Fisica, nem todas as cores podem ser associadas a uma Unica frequéncia (ou comprimento de
onda) da luz (radiacdo eletromagnética). E, se a cor ndo tem uma frequéncia Unica a qual possa
ser associada, concluimos que nédo se pode confundir cor com frequéncia da luz. Afinal, como
Josef Albers (2009) afirma, na percepc¢do visual, quase nunca se v& uma cor como ela é
fisicamente.

Para ndo nos envolvermos num impasse, consideraremos a cor pela mecénica
ondulatéria, associando faixas de frequéncias as manifestacGes de cores, dentro do espectro
visivel quando trabalharmos na programacdo da decodificacdo das variacbes das ondas
cerebrais em paisagens visuais. Sendo as paisagens visuais definidas em um conjunto de cores
pré-definidos. E consideraremos que as variagdes neuroldgicas ocorrem devido a forma como
o cérebro faz a interpretacdo da sensacdo da luz, portanto a percepcdo individual da cor interfere
no resultado da interacdo com os sistemas.

A interacdo trabalha diretamente com a forma como as sensacgOes traduzidas em
impulsos elétricos sdo interpretadas pelo cérebro. E neste caso, mesmo diante do mesmo
contexto, os interatores sdo individuos e podem ter sensacdes diferenciadas e Unicas.

Para tomarmos as decisdes que definiriam qual caminho adotariamos na pesquisa e no
registro dos nossos percursos, passamos por Israel Pedrosa, Johannes Itten, Josef Albers,
Goethe, Michel Pastoureau, Rudolf Arheim, Modesto Farina, Lilian Barros, Tom Fraser e
Adam Banks, Luciano Guimaraes entre tantos outros, incluindo cientistas como Isaac Newton
(natureza corpuscular da luz), Christiaan Huygens (natureza ondulatéria da luz), James C.
Maxwell (natureza eletromagnética da luz) e Einstein (primeiro a levantar que a luz seria
constituida de particulas).

Para o presente registro tedrico, resolvemos simplificar e abordar a natureza da cor e a
constituicdo dos diferentes sistemas; passar pelo estudo das ondas eletromagnéticas e as
caracteristicas fisicas da cor; sem, contudo, deixar de falar da cor no contexto digital. Faz-se,
portanto, uma abordagem mais geral, visto que nosso intuito e apresentar o caminho percorrido
para que decidissemos pelo uso de determinado modelo de cor e quais as caracteristicas que

para nos foi relevante na pesquisa.
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2.4.1.1 Cor - Sistemas de Cores

Nesse subtdpico, abordaremos os conceitos relacionados a cor e falaremos de alguns
sistemas de cores. Como ponto de partida retomamos as consideracgdes sobre o conceito de cor,
lembrando que se os olhos humanos possuem apenas trés tipos de sensores para cor, sensiveis
as partes do espectro, a base para a formacdo de qualquer cor seria a combinagdo ou a
composicdo de combinagdes das chamadas primarias (basicas).

Consideramos um sistema de cores como um modelo que explica as propriedades ou o
comportamento das cores em um contexto particular, sendo que as sensac@es visuais das cores
séo quantificadas no espaco da cor (AZEVEDO, CONCIN, 2003).

Retomando o conceito base, Pedrosa (1982, p.17) afirma que “a palavra cor designa
tanto a percepcao do fendmeno (sensacdo) como as radiaces luminosas diretas ou as refletidas
por determinados corpos (matiz ou coloragdo) que o provocam”. Complementa esta defini¢ao
Farina, Perez e Bastos (2006) ao afirmarem que “a cor ¢ uma onda luminosa, um raio de luz
branca que atravessa nossos olhos”. Sacks (apud GUIMARAES, 2000, p.40) afirma, contudo,
que “as cores ndo estdo ‘la’ no mundo, nem sdo (como sustentava a teoria classica) um correlato
do comprimento de onda, mas sdo construidas pelo cérebro?”.

Sendo a cor uma sensacao e condicionada as percep¢des individuais, a cor que cada um
vé e com ela se identifica, dificilmente serd a mesma. Pessoas diferentes olhando para a mesma
cor a0 mesmo tempo, podem ter impressoes diferentes e percepgdes diferentes devido ao

impacto causado por determinada cor ser diferente em cada pessoa. Segundo Albers (2009, p.6),

Se alguém disser “vermelho” (o nome de uma cor) e houver 50 pessoas
ouvindo, pode-se esperar que haverd 50 vermelhos em suas mentes. E
podemos estar certos de que todos esses vermelhos serdo muito diferentes.
Mesmo quando se especifica uma cor que todos 0s ouvintes ja viram inimeras
vezes — como o vermelho dos anuncios da Coca Cola, que € 0 mesmo em todo
0 pais, eles continuardo pensando em muitos vermelhos diferentes. (...) Ainda
gue todos os ouvintes tenham centenas de vermelhos diante de si para que
dentre eles escolham o vermelho Coca Cola, eles voltardo a escolher cores
muito diferentes. E, mesmo que mostremos o logotipo vermelho da Coca Cola
com o0 nome branco no meio, de modo que todos vejam o mesmo vermelho e
cada um receba a mesma projecédo na retina, sera impossivel saber ao certo se
cada um teve a mesma percepcao.

Pode-se afirmar, entdo, que a cor é resultado da interacdo dos comprimentos de onda
dos raios solares (luz branca), atravessando certas condigdes atmosféricas e sendo absorvidos e
refletidos pelas diferentes superficies. Esta interacdo € captada pelos olhos, decodificadas e

26 Grifo do original (N. da Autora)
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interpretadas pelo cérebro. E, “¢ parte integrante de nossa experiéncia total, ligada a nossas
categorizacdes e valores, torna-se para cada um de nés uma parte de nossa vida e nosso mundo”
(SACKS apud GUIMARAES, 2000, p.46).

A caracteristica luminosa que provoca a sensa¢ao de cor é chamada de estimulo. Pedrosa
(1982, p.17) divide os estimulos em:

Cor-luz, ou luz colorida, é a radiacdo luminosa visivel que se tem como sintese aditiva
a luz branca. A luz solar retine de forma equilibrada todos os matizes existentes na natureza. A
cor-luz é associada a luz direta. O espectro solar é composto de faixas coloridas que, ao serem

tomadas isoladamente, denominam-se luzes monocromaticas.
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Figura 8 — Espectro da Luz solar
Fonte: http://www.infoescola.com/wp-content/uploads/2007/12/espectro-visivel-da-luz.jpg

Segundo Sabdia (2007, p.9), “as cores do arco-iris correspondem apenas aquelas que
sdo descritas pelas ondas de comprimento de luz denominadas de puras. Na realidade, as luzes
sdo misturas de ondas luminosas de comprimentos diferentes”.

A cor-luz provém de uma fonte luminosa direta (tais como o sol, uma descarga elétrica,
uma lampada ou uma vela). A luz branca é representada pela soma das trés cores da triade
priméria: vermelho, verde e azul (em inglés, red, green e blue — Sistema RGB, de Thomas
Young). Partindo de apenas dessa triade primaria podemos ter luzes de todas as outras cores,
inclusive branco.

Mas que fique registrado, que este “branco” nem e tdo branco assim. Ele parecera mais
claro, ou seja, mais branco, quanto maior iluminagdo, ou quanto maior contraste entre a area

escura e a iluminada.
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Figura 9 — Sistema RGB
Fonte: http://fau-dol.blogspot.com.br/2011/04/aula-cor-1.html

Os componentes R, G e B sdo as quantidades de luz vermelha, verde e azul que uma cor
RGB tem e sdo medidos em valores que variam de 0 a 255. No processo aditivo, o preto indica
que nenhuma luz é transmitida, ou seja, € a auséncia de qualquer cor.

O espaco das cores RGB é representado geometricamente por um cubo, oferecendo o
posicionamento tridimensional da cor a partir das coordenadas do cubo, conforme a Figura 10
— Modelo RGB.
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Figura 10 — Modelo RGB
Fonte: http://www.Imc.ep.usp.br/people/gguello/images/rgb.qgif

No modelo RGB, a escala de cinza se estende pela diagonal do cubo, ou seja, a reta que
atravessa 0 cubo e que une a origem (preto) até o vértice mais distante (branco).

Ao aplicar os conhecimentos de anélise combinatdria para saber quantas variagdes séo
possiveis no modelo RGB, encontramos milhdes de opgdes (aproximadamente 1,7 x 107
possibilidades). Isso significa que podemos pedir que varias pessoas pensarem na mesma cor,

elas pensaram em cores diferentes; contudo se determinarmos que todas pensem no azul da


http://fau-do1.blogspot.com.br/2011/04/aula-cor-1.html
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caneta BIC, ainda assim pensaram em cores diferentes. Se é o cérebro que interpreta o estimulo
luminoso e retorna a informac&o da cor, cada um terd uma percepc¢éo diferente relacionada com
a sua experiéncia e os referenciais que possui daquela(s) cor(es).

Entdo a cor e relativa, porque depende de um referencial e ndo apenas de um

comprimento de onda.

Cor-pigmento é a substancia material que, conforme sua natureza, absorve, refrata e
reflete os raios luminosos componentes da luz que se difunde sobre ela. A denominagéo que a
cor recebe depende da qualidade da luz que é refletida. Por isso a cor-pigmento € associada a
luz indireta. (PEDROSA, 1982, p.17)

luz branca

luz branca 1uz branca
e 1 ': luz .::
1uz ...0 uz .0.. ; s
i 0g%e” refletida 0% grefletida ooy
.refletldﬁ .:... ... 0.::.. o™ o'.o.

luz absorvida luz absorvida luz absorvida

Figura 11: Absorcao e Reflexdo dos raios luminosos pela cor-pigmento
Fonte: PEDROSA (1982, p.19)

Segundo Albers (2009, p.35), “quando pigmentos ou tintas sdo misturados em uma
paleta ou em um recipiente, o olho os percebe como luz refletida. Essa mistura nunca resultara
em branco como a soma das cores”. Conclui-Se, portanto, que a mistura de cores refletidas perde
luminosidade e como ha perda a mistura é subtrativa.

O processo subtrativo é adotado nas pinturas, ou seja, sdo usados em dispositivos nao
emissores de luz. Nesse processo, a luz branca ao atingir um objeto tem parte absorvida e parte
refletida. O branco corresponde a auséncia de qualquer cor e o preto a mistura de todas.

As substancias corantes que fazem parte do grupo de cores quimicas?’ também sdo

chamadas de cor-pigmento.

27 Segundo Goethe (apud PEDROSA, 1982, p.17), “cores quimicas sdo as que podemos criar, fixar em maior ou
menor grau e exaltar em determinados objetos e aquelas a que atribuimos uma propriedade imanente. Em geral se
caracterizam por sua persisténcia.”
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antrapirimidina

Figura 12: Corantes Quimicos
Fonte: http://www.gmc.ufsc.br/gmcweb/artigos/dye/corantes.html

O artista americano Albert Munsell (1858-1918) foi um dos responsaveis por
desenvolver um sistema tridimensional de estudo das cores. Representando, portanto, uma das
primeiras tentativas (1915) de organizar a percepcao da cor em um espaco. Esse sistema baseia-
se na concepcao de intervalos iguais de percepcao visual, em que qualquer cor pode ser definida
como um ponto em um espago de cor tridimensional (espago de percepcdo subjetiva). Os
atributos considerados nesse sistema sdo: a matiz (H — Hue), o brilho (V — Vaue) e a saturagéo
(C — Chroma). Segundo Azevedo e Conci (2003), o sistema de Munsell e o de Ostwald “sdo
baseados mais na subjetividade da observacdo do que em medidas diretas ou em experiéncias
controladas da percepcdo; (...) sdo (subtrativos) baseados na reflexdo das cores”.

Na figura 13 — Sistema de Cores Munsell apresenta o sistema de matizes (hue) com as
10 notagdes principais, a direita encontra-se a escala de brilho (value) e no centro observa-se a
escala de saturacdo (chroma). Na parte inferior esta 0 modelo tridimensional que é formada a

partir da composicao dos trés elementos.
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Figura 13: Sistema de Cores Munsell
Fonte: http://www.scielo.br/img/revistas/pusp/v17n4/4a03f6.jpg

Azevedo e Conci (2003) afirmam que outros modelos com caracteristicas dimensionais
semelhantes ao espaco Munsell, resultantes de medidas experimentais, porem com

configuracdes diferentes, sdo também usados na computacao visual e grafica. Sdo eles:

HSV (Hue, Saturation, Value — Matiz, Saturagdo, Luminancia) =» O sistema de coordenadas é

representado por um cilindro, enquanto o subconjunto dentro do qual o modelo é definido e
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uma piramide de base hexagonal. Esse sistema também e conhecido como HSB (Hue,
Saturation, Brightness — Matiz, Saturacéo, Brilho).

Na representagdo, os matizes sdo apresentados na parte superior do cone, a saturagao
encontra-se ao longo do eixo horizontal e a luminancia é medida ao longo do eixo vertical que

passa no centro do cone.

ciano

Figura 14: Representacdo do Modelo HSV
Fonte: http://www.ufrgs.br/engcart/PDASR/imagem8.JPG
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Segundo Azevedo e Concin (2003), nesse sistema utilizam-se descrigdes de cor que sao
mais intuitivas do que as combinacGes de um conjunto de cores primarias, sendo adequado para
a utilizacdo em nivel de interface com o usuario devido a forma como é feita a especificacdo de
cor. Esse sistema, desenvolvido por Alvey R. Smith, baseou-se na maneira como o artista

descreve e mistura as cores, sendo, portanto, orientado ao usuério.

HSL (Hue, Saturation, Lightness — Matiz, Saturacdo, Luminosidade) =» Considerado um

modelo alternativo ao HSV, é definido por uma pirdmide hexagonal dupla.

TL
1.0
() White

0.0
Black

Figura 15: Representacdo do Modelo HSL
Fonte: http://viz.aset.psu.edu/gho/sem_notes/color_2d/gifs/hls_model.qgif

Os Modelos HSV e HLS sdo simples e faceis de implementar e talvez estas sejam razdes
para serem bastante utilizados pelos programadores de computacdo grafica. Contudo
apresentam como desvantagem de uso o fato dos eixos que definem as cores ndo serem
independentes um do outro e ainda que qualquer alteracdo nas coordenadas pode trazer
mudancas significativas na cor, pois nenhum dos eixos é uniforme. (AZEVEDO e CONCIN,
2003)
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2.4.1.2 Parametros para a Percepcéo da Cor

Segundo Pedrosa (1982), a percep¢do da cor € mais complexa que a sensagdo. O
pesquisador afirma que sena sensacdo encontram-se apenas 0s elementos fisico (luz) e
fisioldgico (olho), na percepcao entram, além destes elementos ja citados, os dados psicologicos
que alteram a qualidade do que se Vé.

“Na percepgdo, distinguem-se trés caracteristicas principais que correspondem aos
parametros basicos da cor: matiz (comprimento de onda), valor (luminosidade ou brilho) e
croma (saturacdo ou pureza da cor)” (PEDROSA, 1982, p.18). Saboia (2007) afirma que
luminancia, radiancia e brilho?® sdo utilizados para descrever as qualidades de um recurso
luminoso, além do espectrum de diferentes comprimentos de onda de intensidades variadas;
e complementa afirmando a importancia do processo de reconhecimento da cor 0 processo
de reconhecimento do mundo fisico.

As diferentes sensagdes que a luz produz no olho humano possibilitando o
reconhecimento das cores dependem da forma como a luz chega aos olhos e como a energia
luminosa é interpretada no cérebro, ou seja, dependem dos estimulos que remetem a
frequéncia, ou ao comprimento de onda. Na tabela 2, apresenta-se este comparativo dos

comprimentos de onda e das faixas de frequéncia das cores presentes no espectro visivel.

CORES DO ESPECTRO VISIVEL

Cor Comprimento de onda (nm) Frequéncia (THz)
Laranja ~590-625 nm ~510-480 THz
Amarelo ~ 565-590 nm ~530-510 THz

~ 440-485 nm ~ 680-620 THz

Tabela 2: Comparativo do comprimento de onda e frequéncia das cores espectro visivel
Fonte: http://www.desenhandoofuturo.com.br/anexos/anais/design_e_ergonomia/processo_de_formacao _das_cores_dos_objetos.pdf

28 A luminancia é a radiancia ponderada pela sensibilidade espectral associada a sensagdo de brilho da visdo. A
luminancia é proporcional a intensidade. A luminancia € uma medida da quantidade de radiacdo percebida por
um observador, sendo medida em Idmen (Im). A radiancia se refere a energia luminosa emitida por uma fonte
luminosa medida em watt (W). Brilho é definido formalmente como o atributo de uma sensacéo visual segundo o
gual uma area parece emitir mais ou menos luz. O brilho esta associado a intensidade luminosa e, embora em
imagens monocromaticas possua uma interpretacdo bastante precisa, no caso de imagens cromaticas € uma
propriedade bastante subjetiva. (GONZALEZ; WOODS, 2008)


http://www.desenhandoofuturo.com.br/anexos/anais/design_e_ergonomia/processo_de_formacao_das_cores_dos_objetos.pdf
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A anélise de objetos reais presentes na natureza demonstra que existem mais cores
visiveis do que cores espectrais (apresentadas na tabela). Enquanto as cores do espectro sdo
originadas por radiacdes em faixas de comprimento de onda especifico, as cores ndo espectrais
formam-se a partir da mistura de luzes com diferentes comprimentos ou gamas de
comprimentos de onda (GALVAO, 2011).

Para a pesquisa Synesthesias, 0 estudo da cor valeu-nos para compreender o quao
subjetivo é o reconhecimento da cor. As sensacdes que as cores provocam, a forma como
armazenamos estas sensacdes e as relacionamos com estados emocionais ou com contextos
situacionais é quase Unico. A sociedade pode nos impor determinadas associa¢cdes, mas mesmo
nestas imposic¢des o reconhecimento se faz de forma individualizada.

Entendemos que mesmo definindo a cor pelas suas propriedades fisicas, ndo se
encontrard a precisdo de se ter um valor Unico de frequéncia e de comprimento de onda para
cada cor. Entender o porqué das pessoas de uma forma geral ndo verem e néo se referenciarem
as cores da mesma forma, considerando suas experiéncias, memorias e referenciais, leva a
discussdo para parametros sociais, culturais e até neuroldgicos. Mas saber que cada pessoa vé
as cores de uma forma diferentes, ajuda a compreender porque 0s sinestésicos fazem
associac0es diferentes, dificilmente a correspondéncia em relacdo a associagao entre som e cor
ou entre grafema e cor.

Como Synesthesias ndo e especificamente sobre cor, mas remete a construcdo de
paisagens visuais, com foco na variacdo de cores, ao final do estudo, concluimos que para essa
pesquisa definiremos e limitaremos as cores a serem utilizadas, bem como suas variagdes.
Afinal, independentemente da parametrizacgdo utilizada, certamente as pessoas interpretaréo de
forma diferente o que veem. E 0 que nos interessa séo as oscilagdes, os fluxos, a intensidade de
suas variagoes.

Numa primeira proposta, foi feito estudo para identificar e estabelecer relagdes entre
cores e sons (notas musicais). Contudo, com o0 avango no estudo das cores e na forma como
estas eram percebidas pelas pessoas e como eram feitos 0s registros sensoriais, decidimos
modificar os parametros. Os interatores ndo precisam se identificar com as cores nas paisagens
visuais, porque essas serdo geradas a partir das variaces neurobioldgicas divididas em dois
parametros X e y, que o dispositivo adotado para captura chama de atencdo e meditacéo. Por
meio da pesquisa, percebemos que as pessoas estabelecem relacGes individualizadas com as
cores, mesmo que algumas possam ter algum significado universal, ndo significa que impactara

as pessoas da mesma forma.
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Sendo assim, o importante € o elemento novo. As paisagens visuais geradas terdo
relagdo direta com as variagdes neurais e usardo cores que ndo possuem essa mesma relacéo
com os padrdes ondulatorios cerebrais, mas com o fluxo dessa variacéo.

Para a modelagem das paisagens visuais, consideramos o sistema RGB. Usaremos as
faixas de cada um dos elementos da combinacdo RGB para composicdo da cor (variacdo de 0
a 255), associando aos parametros de varia¢ao das ondas (0 a 100).

O processo da pesquisa acaba sendo uma desconstrucdo para definicdo de outros
parametros. E, dando continuidade, antes de definirmos as paisagens sonoras, trilhamos o

estudo dos sons e elementos de masica.

2.4.2 Som: Consideracdes Gerais

(...) o som é um fenémeno fisico mensuravel com
exatiddo, na medida em que um corpo vibrante
emite, consoante o ndmero de vibragbes por
segundo, um som de uma determinada altura.
(FUBINI, 2008, p.25)

Somos cercados de sons a todo instante. Segundo Schafer (2001) vivemos num ambiente
acustico cercado por sons gque diferem em qualidade e em intensidade dos sons do passado
tornando-se um perigo devido ao seu uso indiscriminado cada ver em maior quantidade e
volume. O autor define paisagem sonora como 0 ambiente sonoro, um conjunto de sons,
agradaveis e desagradaveis, fortes e fracos, ouvidos ou ignorados, com 0s quais vivemos.

Nossa paisagem sonora cotidiana encontra-se contaminada de ruidos. S8o tantos que
muitas vezes impedem que consigamos ouvir com clareza. E surge a davida: se estd
contaminada, como podemos isolar os ruidos? Como identificar os sons que realmente
importam?

Pensando no contexto amplo da paisagem sonora, poderiamos ter estudado o som a
partir de diferentes perspectivas: sons urbanos, sons da natureza, sons organicos, sons do
cotidiano.... Mas se tendemos a ignorar o ruido, serd que conseguiriamos resgatar memaorias
destes sons?®? Poderiamos identifica-los, reconhecé-los, mas certamente esharrariamos na
dificuldade de modela-los em relacdo as cores, ndo sdo sons regulares, muitas vezes sdo

complexos e nem sempre vem isolados.

29 Segundo Barenboim (2009), a memoria auditiva pode funcionar na base do subconsciente, funcionando de forca
automatica —sem que se tenha certeza de onde vem esta lembranca-, ou pode estar relacionada a uma reflexao ou
uma observagao racional e neste caso o cérebro tem certeza da lembranga.
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Para poder responder as questdes e decidir como seriam construidas as paisagens
sonoras dentro de Synesthesias partimos para o estudo do som na fisica e na musica. Para
entender melhor as relacdes dos sons na musica, visitamos autores, pesquisadores e professores
tais como Enrico Fubini, Murray Schaffer, Oliver Sacks, Daniel Bareboim, Yara Borges
Caznok, Didier Guigue entre outros. Comecamos entdo pelo enquanto fenémeno fisico.

Segundo Barenboim (2009, p. 13), “o som nao ¢ independente - ndo existe por si
mesmo”. O Som nao se propaga no vacuo, depende de um meio material para se propagar que
pode ser um solido, &gua, um vazamento de gas a alta pressdo, o ar etc. Conceitualmente é
resultante de variagdes da pressdao no ar, que ocorrem devido a sucessivas compressoes e
rarefacdes, que torna 0 som um fenémeno vibratdrio, oscilagdes no espaco durante um intervalo
de tempo.

O som é uma realidade fisica que quando cessa, desaparece, portanto, é efémero e “tem
uma relagdo permanente, constante e inevitavel com o siléncio” (BARENBOIM, 2009, p.13).
No ar, 0 som se propaga tridimensionalmente pelo espago. Sua propagacao é longitudinal e por
isso é chamado de onda mecanica ou onda longitudinal. Sua velocidade de propagacéo varia de
acordo com o meio, no ar essa velocidade é 344 m/s para 20°C, quanto mais denso 0 meio
material, maior sera esta velocidade.

Como fenbmeno fisico, 0 som possui quatro propriedades: altura, intensidade, timbre e
duracdo. Sdo nessa propriedade que se encontram o0s pardmetros que podem ser usados na
equivaléncia entre cor e som, visto que o ambos possuem frequéncia, devido a natureza
ondulatoria.

As propriedades acabam relacionando comprimento de onda e amplitude®.

Comprimento de onda (i)

Amplitude (A)

Comprimento de onda (~)

Figura 16: Elementos de uma onda longitudinal
Fonte: http://www.explicatorium.com/CFQ8/images/onda_caracteristicas.jpg

30 Comprimento de onda e a distancia entre duas cristas (pontos mais altos da ondulagéo) ou entre dois vales
(pontos mais profundos). Amplitude da onda ¢ a distancia medida entre o eixo horizontal e o ponto mais alto da
crista ou o ponto extremo do vale. (N. da Autora)
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A altura relaciona-se a frequéncia de um som, que corresponde ao himero de oscilaces
por unidade de tempo (segundos) de uma onda. Os sons com frequéncia menor Sd0 0S sons
graves, sons baixos, que possuem maior comprimento de onda. Os sons agudos, ou altos, sdo

0S que possuem maior frequéncia e tem um menor comprimento de onda.

Som baixo (grave)

N /\\ [\\ A | /\\ A
| | " | f‘

ANANANANAWANAWAW
VAVAVAVAVAY \/\.z

Som alto (agudo)
Figura 17: Altura do som
Fonte: http://www.explicatorium.com/CFQ8/images/som_alto_e_baixo.jpg

A intensidade do som relaciona-se com a energia do movimento oscilatorio, quantidade
da poténcia sonora e reflete na amplitude da onda sonora. Essa intensidade se traduz com uma
maior ou menor amplitude na vibracdo ou na onda sonora. Um som com maior amplitude é um

som forte, enquanto que um som com pequena amplitude é um som fraco. A intensidade sonora

é a pressdo sonora que passa pela area de 1 cm?,

Escritérios com

Sussuros & maquinas de Si d
riso suave ascraver l;raer?:g ee
Conversas em Trafego oficina de
lar tranqiilo urbano

Limiar de
audigao

Sons

Intensidade - -
sonora(db) © 10 20 230 40 50 60 70 €0 90 \]0Y 110 12

Figura 18: Intensidade do som
Fonte: http://4.bp.blogspot.com/_tBEhM3hvI_M/SzYsoxnIXol/AAAAAAAAAF4/tFSh1-8Ai6Q/s1600/s.JPG
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Timbre é uma qualidade do som que nos permite
/\/\/\/ distinguir uma fonte sonora de outra, quando essas emitem

\. PN dois sons de mesma altura, duragdo e intensidade.

\\"/ NS
. / // Distinguem-se assim sons com as mesmas caracteristicas
\ = ‘_ 5 _ tocados por instrumentos diferentes.
e [ e Duragéo € o tempo de produgédo do som. Esta

’ - } relacionado com periodo de tempo em que ocorre a

vibracdo que da origem ao som.

Figura 19: Timbres diferentes
Fonte: https://arteducacao.files.wordpress.com/2010/04/parametros-do-

Durante o estudo do som, verificamos que possuem Vvarias particularidades, podem ser
puros, complexos, periodicos ou ndo periodicos... além de utilizarmos frequentemente
expressdes relacionadas as cores para descrever 0s sons, como por exemplo, som brilhante, som
escuro, 0 que torna a analise por si s6 mais subjetiva (BARENDOIM, 2009). Com isso,
acabamos por optar por relacionar as cores com 0 som a partir da musica, inicialmente partindo
das notas musicais. A escolha se da em funcdo do padrao ja identificado de cada nota a partir

das caracteristicas do préprio som (duracdo, intensidade, altura e timbre).

2.4.2.1 Musica

A masica tende para uma linguagem sem intengoes
(...) A musica sem pensamento, 0 mero contexto
fenoménico dos sons, seria 0 equivalente acustico
do caleidoscépio. (ADORNO, 1953, apud FUBINI,

2008, p.25)
Talvez em outra época fosse mais facil definir o que é musica. Segundo Schafer (2001,
p.20), “hoje, todos os sons fazem parte de um campo continuo de possibilidades, que pertence
ao dominio compreensivo da musica”. O autor diz dessa forma, porque ao longo do século XX,
uma série de novas sonoridades surgiram, instrumentos musicais, estilos (como a musica
concreta e a musica eletrénica); muita coisa nova aconteceu, e 0s conceitos tradicionais de

musica acabaram ficando ultrapassados. Nesse sentido, caberia bem a definicdo de Ferruccio
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Busoni (apud BARENBOIM, 2009, p.11), “musica € ar sonoro, pois diz tudo e nada ao mesmo
tempo”.

Quando mergulhamos nas sinestesias, pensamos somente na musica que se enquadra
neste padrao tradicional, mas entéo, eis que ao estarmos com sinestesicos, descobrimos que néo
€ preciso ser musica para gerar causa e efeito. Ou seja, se a porta ranger, a o carro frear, se 0
passarinho cantar, se a 4gua da torneira pingar... qualquer som gera padrdo de cores. Nesse caso
Schopenhauer (apud BARENBOIM, 2009) traz a melhor colocacdo, ao dizer que para
considerarmos a musica devemos tomar como referéncia nossas reacdes e percepgoes.

O compositor francés Edgar Vasere fala sobre a regéncia:

A orquestra sinfonica costuma oferecer maior mistura possivel de cores.
Eu me esforgo para que o ouvinte apreenda aa mais extrema
diferenciacdo de coloracdes e de densidades. Eu me sirvo da cor para
distinguir planos, volumes e zonas de som, e ndo para produzir uma
série de episddios contrastantes como se fosse imagens de um
caleidoscépio (CAZNOK, 2003, p.30)

Pensando na fala do compositor francés regatamos o pensamento de Nietzhe (apud

FUBINI, 1993) que diz ser a musica o centro da especulacéo estética, sendo a musica a origem
de todas as artes. Para o filosofo, ““a musica, mais do que um ponto de convergéncia entre todas
as artes, deve ser a origem, o gérmen de todas as criagdes estéticas” (p.128). Sabemos que essa
posicdo ndo € unanime, e certamente Eduard Hanslick (1854, apud FUBINI, 1993) tenha sido
0 que melhor se expressou nesse sentido ao afirmar que cada arte possui sua estética propria
porque tratam de matérias diferentes, senso assim, as artes de uma forma geral mantém uma
relacdo simbdlica entre si. Para o historiador e critico, a masica tem uma relacdo simbdlica com
0s sentimentos, ou seja, pode simbolizar, na sua autonomia, a forma e a dindmica do proprio
sentimento. Séo estas relaces simbolicas que, por fim estabelecem as pontes entre as artes.

Caznok (2003) afirma que, com as novas poéticas, em especial quando se pretende
atingir a multissensorialidade do espectador, € preciso entender as relagdes intersensoriais para
que faca sentido para ao espectador, a relacdo estabelecida entre os elementos. E estas relacdes
se fazem presentes, parafraseando Fubini (1993), porque cada uma das artes representa uma das
particularidades do sentimento, ou de uma sensacdo em particular, e ndo o préprio sentimento,
0uU sensagao.

Considerando que o conteudo da masica deve ser articulado através do som, para que
esse contetido seja compreensivel € preciso entender os trés elementos fundamentais (diferentes
daqueles apresentados na fisica do som): melodia, harmonia e ritmo, todos interligados,
coordenados e interdependentes. Lembrando que o tempo musical também precisa ser levado
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em conta, pois € no tempo que os demais elementos se manifestam e fazem sentido. A melodia
€ uma sequéncia légica linear de uma sucessdo de sons e siléncios. A harmonia é uma
combinacdo de sons simultaneos (sobreposicdo de frequéncias) e suas relacbes. O ritmo é
regido pela métrica, corresponde a organizacdo dos sons e do siléncio. Quanto ao tempo,
Barenboim (2009) relaciona-o com a velocidade, se o tempo for rapido demais ou lento demais
0 contetdo pode tornar-se incompreensivel.

Entretanto existem fatores historicos, culturais e sociais a serem considerados na
percepcdo da musica e que podem fazer cair por terra todas as leis da acustica, bem como a
estrutura fisioldgica, e concentrar na psicologia musical. Afinal se cada individuo tende a ter
uma impressao pessoal e fazer sua leitura musical de acordo com esse referencial que traz
consigo, a percepcao de uma obra deixa de ser exclusivamente técnica.

A padronizacao permite que se construam pontes entre os saberes de forma a que se
possa estabelecer uma base comum. Faz sentido se pensarmos 0 quanto demorou para que se
fizesse registro grafico do som musical. A representacdo grafica do som musical € feita pela
nota3! (LACERDA, n/d).

[a)

# —®
o © O

\;)U o O O (§) af

Do Re Mi Fa Sol La Si Do Re

Figura 20: Escala Musical
Fonte: http://www.lpi.tel.uva.es/~nacho/docencia/ing_ond_1/trabajos 06 07/io5/public_html/p3.html

As notas musicais de uma oitava, assim como a escala, 0 modo®, a composicio e
movimento foram pontos de partida para cientistas, artistas e musicistas criarem as relagdes
entre cores e sons por seculos. Contudo considerando que, em relagdo a onda sonora, pode
ocorrer 0 mesmo que acontece com a luz, ou seja, o0 que vejo, ou melhor, a cor que vejo néo é
exatamente e mesma que outra pessoa Vé. Pode ser que 0s sons que escutamos ndo sejam 0s
mesmos escutados por outra pessoa, porque possuimos referenciais diferentes e interpretamos
de forma diferente o som.

Como ja vimos na tabela que remonta os quatro séculos de investigacdo entre cores e
som, existem valores que ndo se equivalem. Quais teriam sido os parametros utilizados nos

estudos anteriores para poder chegar as conclusdes que chegaram?

31 Apesar de ter estudado alguns instrumentos musicais ao longo da vida, somente durante a pesquisa vim a saber
gue NOTA ndo era apenas um simbolo grafico, mas também a forma que se refere a altura do som. (N. da Autora)
32 Modo é a maneira como os tons e semitons se distribuem entre os graus da escala. (LACERDA,1961, p.63)


http://www.lpi.tel.uva.es/~nacho/docencia/ing_ond_1/trabajos_06_07/io5/public_html/p3.html
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Por exemplo, o Padre jesuita Marin Mersenne (1588-1648), com papel decisivo na
transicdo das ideias do Renascimento para o barroco, em especial em relagdo a masica
(CAZNOK, 2003), estabeleceu diferentes graduaces, fazendo a correspondéncia entre vozes e
cores. Ainda Caznok em breve analise, considerando que Mersenne estabeleceu essa graduacéo
ao relacionar as cores com o atributo “luminosidade”, vai do “sombrio das vozes graves (preto)

ao “brilho” das vozes agudas (vermelho).

Tessitura das vozes Cores
Dessus (soprano) Ouro ou vermelho
Haute-contre (contralto) Azul
Taille (tenor) Branco
Baixo Preto

Tabela 3: Correspondéncia entre vozes e cores
Fonte: CAZNOK, 2003, p.33

Ou ainda se observarmos os estudos de Louis-Bertrand Castel (1688-1757), que entre
outros tantos estudos, concentrou-se na correspondéncia entre cores e sons. Segundo Cotte
(1990, apud CAZNOK, 2003), Castel tinha a pretensdo de proporcionar aos cegos uma ideia ou

sensacdo de cores por meio de sons.

Nota Cor Nota Cor
D6 Azul Fa# Laranja
Do # Verde-mar Sol Vermelho
Ré Verde Sol # Carmesim
Ré # Oliva L4 Violeta
Mi Amarelo La# Agata
Fa “Aurora” Si Violant
(laranja-escuro) (azul com matiz
avermelhado)

Tabela 4: Correspondéncia entre escala cromatica e gama de cores de Castel
Fonte: CAZNOK, 2003, p.37
E durante essa pesquisa, encontramos outros tantos, entre estudiosos, pesquisadores,
cientistas, musicos e artistas, alguns sinestésicos e outros ndo, que buscaram estabelecer a

correspondéncia entre cores e sons. Para se evitar tantas variantes, hoje procuramos estabelecer
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a relacdo entre sons e cores, a partir do comprimento da onda e sua frequéncia. Essa analise da

frequéncia se da no intervalo de uma escala musical®3:

Nota Freqliéncia Razao Intervalo

: 264 1 9/8
il 330 5/4 16/15
Fa 332 4/3 9/8

396 3/2 10/9
440 5/3 9/8

495 15/8 16/15
528

Tabela 5: Frequéncias das notas, intervalo entre cada nota e a anterior, e razdo entre as notas e a fundamental,
D6 = 264 Hz, na escala do Dé maior
Fonte: http://www.cefetba.br/fisica/nfl/portfolio/ QNA%200ndas&Som/harmoniaMusical/harmoniaMusical.html

Nesse recorte, trouxemos a ideia de como € antigo o estudo das relagdes entre cores,
sons e sensacOes. Barenboim (2009) afirma que a masica tem grande capacidade de comunicar-
se com todos os aspectos do ser humano — o animal, o emocional, o intelectual e o espiritual e,
por isso, em seu fluxo inevitavel, encontra-se sempre em desenvolvimento, modificacdo ou

transformacéo.

2.4.3 Relagdes entre Cor Luz e Som

Desde o inicio da pesquisa, estudavamos uma forma de relacionar cor e som,
preferencialmente notas musicais, por representarem padrbes identificaveis dentro de uma
escala. Ao avancarmos no estudo das carateristicas fisicas da luz e do som, encontramos
estudiosos que estabeleceram uma forma de realizar a correlacéo entre as frequéncias do som e
da luz (cor).

O video Convertendo Som em Luz busca estabelecer uma forma possivel de
comparagdo de frequéncias entre luz e som (ondas de caracteristicas diferentes). No video,
propde-se a modelagem de uma frequéncia em relagdo a outra. S6 que nédo é tdo simples assim.

E para funcionar, as frequéncias foram equiparadas.

33 Uma escala musical é formada por um conjunto de notas musicais ordenadas em sequéncia que vai da nota mais
grave para a mais aguda. Existem diferentes escalas com sonoridades préprias que lhes séo caracteristicas. O som
desafinado é aquele tocado fora da escala musical de uma composicao.


http://www.cefetba.br/fisica/nfl/portfolio/QNA%20Ondas&Som/harmoniaMusical/harmoniaMusical.html
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Tema da apresentacdo: Converting
Sound to Light.

http://www.youtube.com/watch?v=Sp

hCK25LFEo&feature=related

A (three different octaves)
Figura 21 — Frame do video Converting Sound to Light

Video 3: Converting Sound to Light

Trouxemos esse video porque nossa primeira decisdo ao querer simular a sinestesia
som-cor foi tentar modular as frequéncias da luz e do som. Para estabelecer relagéo entre cor e
som, primeiro e preciso assumir som e luz como ondas. O som é uma onda mecénica® e luz é
uma onda eletromagnética®>.

Porém de todo o espectro sonoro e da luz somente uma faixa somos capazes de escutar
e de ver. O ouvido pode identificar frequéncias de 20Hz a 20kHz (cerca de 11 oitavas®®) e o
olho humano frequéncias de 790 a 400 terahertz (cerca de 1 oitava). Esta diferenca dificulta e

pode comprometer a modelagem, porgue claramente nao existe equivaléncia entre os intervalos.

34 As ondas mecanicas sdo perturbagdes que precisam da continuidade de um meio material para se propagarem.
“As ondas sonoras sdo ondas mecanicas longitudinais que podem se propagar em solidos, liquidos e gases”
(RESNICK, HALLIDAY, 1989a, p.139).

%5 As ondas eletromagnéticas ndo necessitam de meio material para se propagarem. As ondas eletromagnéticas
sdo ondas de campos elétricos e magnéticos acoplados, que correspondem a campos eletromagnéticos propagantes.
A propagacdo dos campos elétricos e magnéticos pode variar periodicamente em médulo, direcéo e sentido, porém
sua direcao é sempre perpendicular a direcdo de propagacdo da onda. Por este motivo as ondas eletromagnéticas
sdo ondas transversais. (http://www.ifi.unicamp.br/~cescato/Disciplinas_arquivos/OndasPolarizacao.pdf, acesso
em 25/10/2012)

% Qitava é o conjunto de notas existentes entre uma nota e a sua primeira repeticdo no grave ou no agudo.
(LACERDA, s/d)



http://www.ifi.unicamp.br/~cescato/Disciplinas_arquivos/OndasPolarizacao.pdf
http://www.youtube.com/watch?v=SphCK25LFEo&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=SphCK25LFEo&feature=related

81

AT AL WA Wa W WAVAVAVAVAVAVAVIUTTIVITTHRRII
i ()
] L ] ] 1 | ] 1 1 | ] I | ] | | ] | | ]

I P ) I N [ P [ e R W EE N T R G [ MR A
100 10° 107 10 1 107 107 10° 104 10° 10¢ 107 10% 10° 107 10" 10°2 10 10 10
f{Hz)
| | | ] l | | | | | | | | l | | ] | |
U . N VO IR Y Y S N O N R R N N N R RN
10° 10° 107 10° 10% 10% 10" 10% 10%% 10% 10% 10 107 10% 10 10% 107 109 107

Ondas de radic Mecroondas  Iedacermalho Uliravioleta Haips X Raigs 7

msfv‘EL\

vermelho lamnjs amanels verde agul anil | volsta

T0Onm 880 600 550 S00 450 400nm

Figura 22: Espectro da luz visivel
Fonte: http://fisicapaidegua.com/teoria/moderna/espectro.jpg

Figura 23: Espectro Sonoro
Fonte: https://raquellimal6.files.wordpress.com/2011/01/espec_freq.jpg

Na figura 7 (p.57), apresentamos os resultados de tentativas de equiparacdo entre som e
cor, ao longo de mais de 200 anos.

Além disso, a luz vibra a uma frequéncia de cerca de 40 oitavas mais alto do que a de
um La. Identifica-se uma lacuna ao se tentar equiparar as frequéncias do espectro sonoro para
0 espectro visual pela simples transposi¢do para uma onda sonora 40 oitavas acima, haveria
uma perda de 10 oitavas no valor no som. Considerando esta diferenca entre as frequéncias da
luz e do som, a decisdo tomada pelos autores do video acima foi que, independente da oitava
em que uma nota é tocada, uma determinada nota tera a mesma cor.

Com isso, considera-se todas as 11 oitavas num Unico intervalo antes de transpor-se para
0 espectro visivel, assim um L& (440Hz) tera a mesma cor que um L& uma oitava acima
(880H2z).

Uma vez que tenhamos estabelecido de forma adequada uma equivaléncia entre o
espectro sonoro no espectro visivel podemos obter um ponto na cor-espa¢o XY Z. Uma vez feito
ISso podemos projetar estruturar a projecdo em RGB e respectivo som.


https://raquellima16.files.wordpress.com/2011/01/espec_freq.jpg
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O professor de matematica Luiz Netto®” fez os calculos para encontrar as faixas de

equivaléncia entre as cores e as notas do piano, visto que em toda a extensao da faixa de audio

identificam-se as frequéncias por sete nomes diferentes: Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si. Para montar

a tabela, ele baseou-se nos 12 intervalos de sons subsequentes de 1 oitava e considerou a escala

musical temperada onde o intervalo entre cada nota e sua subsequente é igual em toda a escala.

O resultado encontra-se na tabela seguinte:

Mota Musical | Freg. dudio | Freg.luz | Comprimnento de Onda
fai 70,00 4,07E+14 0,7374
=0l 392,00 4 31E+14 0,6960
ol 415,30 4,57E+14 0,6570
la 440,00 4 84E+14 0,6200
lat 466,20 | 5,13E+14 0,5853 N
5i 493,90 54 3E+14 0,5525 '
do m2a,30 o, foE+14 0,52214
do# 254 40 6,10E+14 0,49:22
Fe oas, 30 B6d46E+14d 0,4646
Fe# 622,30 6,84E+14 0,4.385
mi 659,30 7,25E+14 0,413
fa 695,50 7 65E+14 0,3906
Hertz (hz) | Hertz (hz) microns
E+14 -= H rmicron =1 milésimo d
LMETTO 1_|:|1'4 rilimetra

Tabela 6: Equiparacdo das Escalas
Fonte: http://musicaeadoracao.com.br/25385/ouvindo-as-cores-visualizando-0s-sons/

Segundo Netto (2012),

As notas musicais relacionadas na tabela acima sdo as notas que quando
tocadas a um piano, tem suas correspondentes frequéncias visiveis no espectro
das cores. Assim ao tocar essas notas ou em outras oitavas que ndo as
especificadas acima, poderiamos associar a um aparelho eletrébnico que
relacionasse 0 som com a cor correspondente e que assim poderiam nos fazer
“OUVIR AS CORES”.

No mundo fisico, a associacgdo direta entre sons e cores nao seria tdo imediata visto que

com velocidades de propagacéo diferentes haveria um intervalo entre ver a cor e escutar o som,

desconectando a simulagéo sinestésica.

37 Autor do artigo http://musicaeadoracao.com.br/25385/ouvindo-as-cores-visualizando-os-sons/, publicado
online em 4/07/2012
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Na presente pesquisa, aplicamos a construcgéo da tabela com o intuito de que o interator
pudesse identificar de forma direta 0 som e a cor a ele associada. O objetivo era fazer com que
0 interator se envolvesse com a repeticdo do som e das cores em modo intermitente, criar o
estimulo visual e sonoro para podermos verificar a variagdo dos padres neurais diante da
simulacéo sinestésica.

Inicialmente foram desenvolvidas duas propostas dentro do mesmo contexto, uma em
decorréncia da outra: Synesthesias_1 e Synesthesias 2. Em ambas trabalhnamos com a
construcdo de video apresentado em loop continuo.

Para a construcdo de Synesthesias_1, usamos 12 sons (D4, Do#, Ré, Ré#, Mi, Fa, Féa#,
L4, La#, Si) e 12 cores associadas as notas musicais, conforme a tabela desenvolvida pelo Prof.
Netto. Os sons sdo as notas musicais tocadas no piano, seguindo a tabela feita pelo professor.

Considerando que em qualquer oitava as notas teriam a mesma referéncia a cor.

I3+ Synesthesia_1 - o \
Inicio Compartilhar Exibir o
((-) - 4 » Meucomputador + Disco Local (Ct) » Doutorade » Pratica » Synesthesia_1 v G Pesquisar Synest... @

i Favoritos

| Area de Trabalho

I Downloads

=l Locais recentes

Do# Do Fa® Fa La® La Mi

Za OneDrive

& Grupo domésico : J) . ﬁf ﬁ‘" ﬁ* ﬁ— J)ﬁ ﬁ,

WAV WAV WAV WAV WAV WAV WAV

1% Meu computador
i Area de Trabalho Piano-Do# piano-Do Piano-Fa® Piano-Fa Piano-La# piano-La Piano-Mi

7| Documentos

& Downloads . N N N -
& magens ) ) d ) d
i Misicas WAV WAV WAV WAV WAV
B Videos
| . Piano-Re# Piano-Re Piana-Si Piano-Sol2 Piana-Sal Ret Re
= Disco Local (C:)
{
| ™ -
1
| 5i Sol# Sol
24itens

Figura 24: Synesthesia_1 — Base - Arquivos de cores e sons
A partir do sequenciamento das cores e sons, criou-se um video de 4 minutos, em que

cada cor foi chapada em uma tela e, durante a exposic¢do da cor, ouve-se a repeticdo da nota no

piano, em intervalos regulares. A repeticdo cria o estranhamento, o incomodo, a fixag&o.
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Figura 25: Synesthesia_1 — Timeline Premiere

Na montagem do video e edicdo de sua configuracdo, ndo houve preocupacdo com a
ordem do sequenciamento das cores, porque o video é apresentado ao interator em loop
continuo. O som em cada cor foi programado para repetir 7 vezes em intervalos regulares, para

criar um ritmo e a0 mesmo tempo o interator pudesse ter espagos de cor sem som.

Do#.png [25%] Motion:Uniform Scale -

Figura 26: Synesthesia_1 — Timeline Sequenciamento do som

O video criado em Synesthesia_1 pode ser assistido pelo link disponivel a seguir;

Synesthesias_1.

https://www.youtube.com/watch?v=X

8klp201Qlw

Video 4: Synesthesia_1

Ao ser apresentado, os resultados ficaram aquém do esperado. O video muito longo
fazia com que as pessoas desistissem de ir até o final. Para minimizar o aparente problema,
resolvemos editar um video mais curto de 55 segundos também apresentado em loop continuo.
A interacdo com o publico se deu de forma muito mais efetiva. A sequéncia ritmada acabava
por entreter como um jogo de memoria em que Se procura memorizar a posicdo, aqui

associando-se 0 som a cor.


https://www.youtube.com/watch?v=X8klp2O1Q1w
https://www.youtube.com/watch?v=X8klp2O1Q1w
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00;00;16;00 00;00;24;00 00 00;00;40;00 00;00;48;00 0o;01

-

Figura 27: Synesthesia_2— Timeline Sequenciamento do som

Diminuindo as repeti¢es da nota do piano de 7 para duas vezes e adotando um intervalo
menor entre as duas cores, as pessoas conseguiam prestar atencdo em toda a sequéncia. O fato
de ser apresentada em loop continuo, faz com que se estabelega um ritmo e com o tempo de
apresentacdo menor, as pessoas conseguem ver e prestar atencdo na sequéncia completa

O video Synesthesias_2 apresentado nesse segundo momento pode ser visto em:

[=] 5 (=]

Synesthesias_2.

https://youtu.be/vwcdEVudaRc

Video 5: Synesthesia_2

Voltamos entdo a questdo, verificamos ser possivel modelar as ondas sonoras com as
ondas de luz no espectro visivel. Porém, se consideramos que a cor depende como a onda sera
interpretada por cada um, ndo necessariamente as pessoas que assistem ao video se identificam
com a relagdo que foi estabelecida levando em conta apenas a técnica.

Antes de comecar a pesquisa para implementar outros sistemas, avangamos nos estudos
tedricos na busca de artistas e pesquisadores que durante sua trajetoria buscaram estabelecer

conexdes entre os diferentes sentidos e expressasse sua proposta por meio suas obras.


https://youtu.be/vwcdEVudaRc
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CAPITULO 3 | ANTECEDENTES ARTISTICOS-
SINESTESICOS

Pesquisar a forma com a sinestesia combina os estimulos provocando sensa¢Ges
cruzadas e diferenciadas, fez com que pensassemos em como a arte em suas diferentes
manifestacdes envolve o observador, estimula os sentidos e propde percep¢des que fogem as
impressdes cotidianas. Combinar sensacdes, impactar os sentidos, causar estranheza, deixar
fruir e despertar outras conexdes sdo intrensicas as obras e propostas artisticas.

Pesquisadores, cientistas e tedricos concordam que a sinestesia é relativamente comum
em artistas. Talvez porque os sinestésicos encontrem na arte possibilidades diversas para
exprimir suas conexdes sensoriais e que ndo precisem ficar explicando a forma diferente como
veem e interpretam o mundo a seu redor. Os sinestésicos costumam também ser mais criativos
que a maioria e nas artes encontram meios de dar vazao a essa criatividade. Ou seja, as artes
sdo um campo aberto a experimentacao e para 0s sinestésicos um universo de possibilidades
sensoriais.

Durante a pesquisa por antecedentes referenciais, encontramos Varios artistas que em
suas obras ou em seus processos criativos conectavam-se com mais de um sentido e portanto
acabavam por suscitar diferentes sensacGes, impressdes e percepcbes. Considerando esse
contexto, optamos por nosso ponto de partida ser anterior a arte interativa, buscavamos sair do
lugar comum, da zona de conforto, para entender como 0s pintores transportavam as conexoes
sensoriais para as telas que produziam. E foi no abstracionismo sensivel que encontramos
artistas que transbordavam estimulos sensoriais em suas telas. Alguns desses artistas foram
tambem académicos e seus apontamentos revelam a forma como viam a convergéncia de
sentidos, em especial entre as cores e 0s sons (mdusica), relevante para nosso percurso de

pesqusia.
3.1. Abstracionismo Sensivel - Inspiracao

S6 ha criacdo quando os quadros surgem sob uma
forma que ndo utilize nada que tenha sido criado na
natureza, mas que desenvolve massas pictoricas,
sem repetir e sem modificar as formas primitivas
dos objetos da natureza. (MALEVICH, apud
NERET, 2003, p.61)

Ao buscar pelos antecedentes artisticos que estabeleceram a relagéo entre os aspectos
da sensorialidade aqui estudados; percorrendo percepcfes identificAveis, mas nao
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necessariamente Vvisiveis; deparou-se com 0s movimentos e estilos relacionados com o
abstracionismo.

Se a experiéncia referente a arte é sensorial e emocional, a0 mesmo tempo que
intelectual, conforme Harrison (2001), pesquisou-se pelos artistas que foram a fundo nesta
ideia. E nessa pesquisa, deparou-se com contextos historicos de tensdo que facilitaram o
surgimento de propostas que integravam as artes plasticas e a musica, em busca de uma
representacdo dessa percepcdo interna de sensacdes, devires, movimentos e reacdes. Neste
contexto, encaixam-se as variacdes do abstracionismo, que em diferentes momentos do século
XX, refletiu motivacdes e impulsos internos dos artistas de ir além da aparéncia, do figurativo.

O abstracionismo pode ser compreendido de diferentes formas no estudo das artes,
direcionou-se para o abstracionismo com um estilo que se disseminou em outras tendéncias
artisticas, sejam estas formais (que preservam uma articulacdo inerente a obra), ou informais
(que investe na ruptura, na desarticulacdo interna da obra).

Desde o inicio do século XX, os termos abstrato e abstracao, segundo Harrison (1998),
foram aplicados como roétulos para formas diferentes de arte, das quais destacamos uma que se
refere a propriedade de certas obras de serem abstratas ou ndo figurativas, e outra ao se referir
ao processo pelo qual enfatizam-se certos aspectos dos temas ou motivos em detrimento de
outros. Aprofundando um pouco mais, podemos chegar a uma abstracdo pura que surge
enquanto abstragdo sem referenciais tematicos.

Entretanto a arte abstrata exige o encontro real, a sensacdo da propria coisa; depende da
presenca do observador, para obter seus efeitos, sejam eles simples ou complexos, sensoriais
ou conceituais. Pois é a presenca deste observador que traz possibilidades de significado para
suas apresentacdes de formas e cores, seus padrdes e ritmos visiveis, suas formas configuraces
e texturas; visto que os significados sdo criados quando essas realidades concretas invadem, por
meio dos sentidos, a imaginacao receptora. Assim a arte abstrata tem muitas maneiras de tocar
em coisas conhecidas, exigindo sempre extrapolacdo imaginativa. (GOODING, 2004)

Os artistas em diferentes periodos da historia mostraram ser fundamentais para a
transposicao do visivel e perceptivel pelos 6rgdos dos sentidos para uma expressdo plastica
caracterizada pela beleza e singularidade. Artistas que ultrapassam o referencial figurativo,
baseando-se na abstracéo e em diferentes formas de expressar esta percepcao abstrata, em suas
particularidades, foram além do visivel e do imaginavel, em uma busca insaciavel pela pureza,
pela beleza, e pela espiritualidade que extrapolam os limites da racionalidade.

Para Harrison (1998), reconhecer uma obra como abstrata subentende que sua aparéncia

ndo se explica por referéncia a um tema. Neste sentido, a arte abstrata, ao retirar as referéncias
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de representagéo da obra, surge como uma pintura pura, sem objetivo, que, segundo Harrison
(1998), vai de encontro a exploragdo sofisticada dos problemas do realismo e da
autoconsciéncia na representacdo figurativa, predominante da pintura francesa moderna.

O abstracionismo revela um esvaziamento da representacdo e dos referenciais externos
a obra. A arte abstrata tende a suprimir toda a relagdo entre a realidade fisica e o resultado final
da obra, entre as linhas e os planos, as cores e como as percepg¢des sensoriais sdo capturadas e
representadas por estes elementos. A arte passa a ser abstrata quando a significacdo da obra
depende essencialmente da cor e da forma, quando o artista rompe com a realidade visivel.
Numa acepcdo mais ampla, buscam-se as formas de arte desvinculadas da figuracdo e da
imitacdo do mundo, fuga do realismo figurativo.

Segundo Gooding (2004, p.9),

0s artistas abstratos aprenderam com a diversidade das artes decorativas, com
a arquitetura, com as belas estruturas da matematica e da geometria, com a
arte folclérica e os objetos etnograficos, com as espantosas descobertas do
invisivel e as estruturas recorrentes da realidade revelada pelas novas técnicas
fotogréficas, com os diversos insigths da nova psicologia, com as novas
tecnologias da maquina. Acima de tudo, foi a masica que forneceu um modelo
da arte puramente ndo-representacional, com variagdes de estrutura formal e
grande poder afetivo.

Harrison (1998) afirma que uma caracteristica comum a todas as obras abstratas é que
elas ndo representam. E se elas ndo representam, estdo mais abertas ao sentir, ao despertar
sensacOes. Schapiro (2001) complementa ao afirmar que, mesmo que a arte abstrata tenha
renunciado a representacdo, ela leva adiante as composi¢es livres e informais praticadas em
pinturas da natureza pelos grandes artistas do fim do século XIX.

Gombrich (1999), por outro lado, reflete sobre o que os artistas abstratos buscavam com
suas obras: realizagdo de uma pintura que rivalizasse com a musica em expressividade
(Kandisnky); busca por uma arte de clareza e disciplina que refletisse as leis objetivas do
universo (Mondrian); revelacao de realidades imutaveis subjacentes nas formas em permanente
mudanca da aparéncia subjetiva (Mondrian, Kandinsky, Klee); busca da “realidade”, na
convicgdo de que experiéncia religiosa e arte eram a mesma coisa (Nicholson); necessidade de
ceder aos impulsos espontaneos (Pollock). Klee (2001) afirma em seu texto “Confissdo
criadora” de 1920 que “a arte nao reproduz o visivel, mas torna visivel”, ao mesmo tempo que
o0 artista nega a representacao das coisas visiveis pressupde em sua obra uma “simultaneidade

pluridimensional”, em que ressalta os lagos naturais entre pintura e musica, referentes as artes

do espaco e as do tempo.
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O abstracionismo caracteriza-se tanto pela decomposicdo da figura, como pela
simplificacdo da forma, quanto pelos novos usos da cor, ou pelo descarte da perspectiva e das
técnicas de modelagem, assim como pela rejeicdo dos jogos convencionais de sombra e luz.
Em Harrison (2004), a arte abstrata reflete a busca do expressionismo puro até o limite da
abstracdo, ao estabelecer relagdes unicamente entre cores e formas, além de simplificar tracos.

Gooding (2004) afirma que muitos artistas do abstracionismo expandiram as
possibilidades expressivas da arte figurativa. Assim sendo, cores arbitrarias; pinceladas
veementes e texturas exageradas; colagens e outras rupturas da superficie; distor¢cdes da figura
e de outras formas naturais, além de técnicas antes consideradas como preliminares passaram a
serem consideradas validas.

Para compreender como se da este processo é que se trouxe a fala de Klee (2001, p.44)

sobre os “registros” que guarda de uma paisagem que lhe servira posteriormente de inspiracao:

As mais diversas linhas. Manchas. Pontinhos. Planos lisos. Planos
pontilhados, riscados. Movimento travado, dividido. Movimento contrario.
Entrelacamento, teia. Tragcados de muros, tracados de escamas. Unissonancia.
Polifonia. Linha que se perde, linha que se intensifica (dindmica).

Os abstracionistas representam sensacdes, percepcGes que extrapolam o campo do
visivel, que relnem ritmo, movimento, reflexdo, descartam a aparéncia superficial em busca de
registros outros que possam ser mais significativos.

Se inicialmente a abstracdo e as obras de arte criadas causam certo estranhamento, a
partir da década de 1930, inimeros movimentos e artistas aderem & abstrag&o.

Uma das razdes para este estranhamento inicial diante das obras de abstracdo pura esta
na conexdo que foi feita entre a arte e o design. Segundo Harrison (1998), a ideia de moderno
na arte e no design ja havia sido associada, no comeco da década de 1920, a possibilidade de
uma estetica internacional, para a qual as formas de pintura abstrata forneciam protétipos e
exemplos. Mas mesmo que o design tenha se utilizado de varias ideias da arte abstrata, esta ndo
surgiu em funcéo daquele, nem foi pensada com este propoésito, porém suas formas geométricas
puras agradavam a proposta do design que estava em voga na epoca. Assim, como a arte abstrata
ndo era figurativa, foi colocada inicialmente como arte inferior.

Outra raz&o para esse estranhamento diante das obras de abstracdo esta no rompimento
com a representacgéo realista da vida e das coisas, tentando imitar com perfei¢do a natureza. A
complexidade da arte abstrata encontrava-se em sua significagéo livre de quaisquer associacdes,
a ndo compreensdo, associacdo ou identificacdo de referéncias imediatas, causava inevitavel

estranhamento.
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Nessa pesquisa, 0 foco permaneceu nas obras e artistas abstratos que estavam além do
processo de abstracdo, em que a composicao abstrata final ndo parte de uma imagem figurativa.
Segundo Harrison (1998), nestas obras, torna-se necessario buscar outro modo para assim
entender como a obra foi moldada pelas inten¢des do artista. Ou deveriamos em vez disso
buscar o significado nas relag@es internas da propria obra, atentando as diferencas entre formas
e cores da forma como se deslumbrassemos e aprendéssemos com 0 novo.

A intencdo de produzir arte abstrata era a de apresentar obras ndo-figurativas como
formas de arte moderna, ou seja, como formas de representacdo. Nesse caso, representam-se
sensacdes, emocdes, estados sensiveis que estdo além da percepcao racional, mas que véao de

encontro ao sensivel. Kazimir Malevich escreveu em 1916,

S6 com o desaparecimento de um modo de pensar que vé nos quadros
recantos da natureza, madonas e Vénus imaculadas, testemunharemos uma
obra de pura arte viva... O artista s6 pode ser um criador quando as formas
de seus quadros nao tém nada em comum com a natureza. (MALEVICH apud
HARRISON, 1998, p.212)

Na percepc¢do de Harrison (1998), isso indica que uma pintura abstrata é algo que esta
no lugar de um quadro, o qual, ndo obstante, ndo é um quadro de coisa nenhuma. N&o séo
necessarios referenciais naturais para que a abstracdo exista, pois ela simplesmente existe sem
depender de nada. Nessas pinturas os referenciais sao internos, pessoais, em que predomina a
percepcao sensorial do artista e que ultrapassa as convencdes fisicas porque sé existem na mente
do artista.

Se procurarmos entender as inspiracoes e referéncias que os primeiros artistas buscaram,
talvez consigamos compreender o caminho seguido até a abstracdo pura. Inicialmente a arte
abstrata era associada a uma espécie de ‘ver através’, segundo Harrison (1998), baseava-se na
ideia de que o artista é aquele que penetra o0 véu da existéncia material para revelar uma
realidade espiritual essencial e subjacente.

Hilla Rebay (apud HARRISON, 1998, p.216) afirma que “a arte ndo-objetiva ndo
precisa ser entendida ou julgada. Ela deve ser sentida, e influenciard aqueles que tém olhos para
a graca das formas e cores (...)”. A inten¢do de produzir arte abstrata diversificou-se a medida
que o contexto historico se modificou, assim o significado da producéo de arte abstrata também
ganhou outros contornos. Com isso 0 Abstracionismo pode ser dividido em varias fases, desde
a mais sensivel até a intelectualidade maxima.

Por ndo ser objetiva, evoca experiéncias individuais e intransferiveis, a forma como cada

um interpreta e faz a leitura das obras é Unica. Pode-se falar das cores, das formas, do modo de
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ser do artista, numa tentativa de entender o que esta além da tela, mas a arte abstrata ndo foi
pensada para ser interpretada mas para ser sentida, refletida, admirada. So se sente tocado pela
obra, 0 observador que olhar além dos registros da tela.

Para Wassily Kandinsky, foi a possibilidade de desenvolvimento humano para a

experiéncia espiritual que forneceu a arte abstrata sua justificacdo sociologica:

Acredito que a filosofia do futuro, além de estudar a natureza das coisas,
estudara também, com especial atencéo, o espirito. Entdo se criara a atmosfera
gue capacitard 0os homens como um todo a sentir o espirito das coisas, a
experimentar esse espirito mesmo incondicionalmente, assim como hoje a
forma exterior das coisas € experimentada inconscientemente pela
humanidade em geral, 0o que explica a fruicdo publica da arte [figurativa]
representacional. Consequentemente, a humanidade estard capacitada a
experimentar, primeiro, o espiritual nos objetos materiais e, depois, 0
espiritual nas formas abstratas, e por meio dessa nova capacidade, a qual estara
no signo do “espirito”, a fruicdo da arte abstrata = absoluta tomard forma
(KANDINSKY apud HARRISON, 1998, p.225)

A arte abstrata assume importante significado diante de uma mudanga progressista na
sensibilidade humana. Observar o que ndo pode ser visto e parecer ser o que na realidade nao
é. A descoberta de uma nova sensibilidade artistica faz parte de uma das linhas do
abstracionismo. Fry (apud HARRISON, 1998, p.204) escreveu sobre “uma nova coragem de
experimentar na pintura aquela expresséo direta dos estados de consciéncia imaginados, que foi
por um tempo relegada a musica e a poesia”, o que para Harrison (1998, p.204) representava
“um meio de afirmar a autonomia relativa das formas artisticas como veiculos de expressao”.

O abstracionismo divide-se em duas tendéncias gerais: abstracionismo lirico —sensivel
ou informal-; abstracionismo geométrico —formal. O abstracionismo sensivel aparece em busca
de uma nova sensibilidade, de outra forma de se ver o mundo, as coisas e a natureza, Como uma
reacdo a Primeira Guerra Mundial. O instinto, o inconsciente e a intuicdo inspiravam na
composi¢do de uma arte, cujas caracteristicas sdo a presenca de formas organicas, as cores
vibrantes e a linha de contorno. A intencdo do abstracionismo sensivel é transformar manchas
de cor e linhas em simbolismos subjetivos.

No abstracionismo sensivel, as formas e cores sdo criadas impulsivamente, no livre
curso da emogéo, com absoluto predominio do sentimento. Em contato com o real ou com a
natureza, o artista expressa uma emocdo em lugar de representar uma imagem criada ou
composta intelectualmente. Os abstracionistas procuram sugerir, evocar, aludir, fixando
impressdes gerais ou particulares de ritmos da natureza. O abstracionismo sensivel reproduz

em suas obras o mundo interior do artista - as linhas e cores adquirem caracteristicas poéticas,



92

ritmos musicais, porque ndo representam qualidades materiais da realidade fisica, mas as
realidades sensiveis do artista.

Ja o abstracionismo geométrico recebeu influéncia mais direta do cubismo e do
futurismo. Centra a racionalizacdo que depende da analise intelectual e cientifica, baseando-se
em muitos casos na l6gica matematica e geométrica. Nesse contexto, as formas e as cores estdo
submetidas a disciplina geométrica, as representacfes singulares das figuras planas. Contrario
ao abstracionismo sensivel que expressa estados emocionais, 0s abstratos geométricos
expressam estados ou valores intelectuais. As obras que melhor representam essa tendéncia sdo
as do holandés Piet Mondrian, criador do neoplasticismo®®.

O abstracionismo geométrico significa a sublimacdo da nova sensibilidade humana
criada pela mecanizacdo. Em virtude destas possibilidades internas do abstracionismo, Schapiro
(2001) afirma que a arte abstrata ndo se limita as ébvias formas geométricas, abrindo para uma
ampla gama de expressoes; sendo praticada de maneiras diferentes por muitos temperamentos.
Sendo assim, mesmo o abstracionismo geométrico sendo racional e intelectualizado, ndo deixa
de se abrir ao impacto das emocdes, pois as cores, a organizacdo e disposi¢cdo as combinacdes
sdo estimulos aos sentidos. Tudo o que ndo compreendemos nos impacta de forma diferente e
tem uma leitura diferente por cada observador.

Para Schapiro (2001), a arte abstrata de hoje € inteiramente concreta, sem simular um
universo de objetos ou conceitos que existam fora da moldura, assim sendo, 0 que vemos na
tela pertence a ela e a nenhum outro lugar. O subjetivo se torna palpavel, a medida que a
abstracdo em pintura evoca o artista durante o ato de pintar — o toque, a vitalidade e o estado de
espirito, o drama da decisdo no processo de fazer arte.

Se na arte figurativa, o0 que chama atencgéo séo as cenas, 0s rostos, os detalhes, a relacéo
direta com o real, o natural e o reconhecivel pelos observadores; na arte abstrata, podemos falar
gue é sinestesia pura, encontro de sentidos, cada observador recebera diferentemente as cores e
formas presentes no quadro abstrato, o estranhamento dependera dos referenciais, 0s
observadores sdo empurrados para fora da zona de conforto, sdo levados a sentir e, numa

tentativa de racionalizar o que ndo entende, buscar interpretar o que nao esta explicito na tela.

38«0 termo ‘neoplasticismo’ definia a abordagem segundo a qual a coloragdo estava limitada as trés cores
primarias acrescidas de preto, branco e cinza, e os elementos composicionais se limitavam a linhas horizontais e
verticais, bem como a superficies retangulares. Além disso, equilibrio e harmonia — a esséncia do design De Stijl
—ndo deveriam recorrer a simetria.” (FARTHING, 2010, p.406)
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Em meados do século XX, o abstracionismo ganha outros contornos, com o
expressionismo abstrato de um grupo de artistas americanos, que buscavam causar um efeito

emocional ou expressivo com suas obras (FARTHING, 2010).

Os emaranhados de linhas e cores que explodem nas telas de Pollock afastam
qualquer ideia de mensagem a ser decifrada. Do mesmo modo que os quadros
de Rothko, com suas faixas de pouco brilho e sutis passagens de tons, ou
mesmo as solucdes figurativas de De Kooning, ndo querem oferecer uma
chave de leitura. A auséncia de modelos, a ideia de espontaneidade
relacionada ao trabalho artistico e o gesto explosivo do pintor que desintegra
a realidade ndo impedem a localizacéo de problematicas que pulsam nas obras
produzidas. A preocupagdo com um retorno as origens, interpretada como
busca de forcas elementares e emocOes primarias, € uma delas.
(ENCICLOPEDIA ITAU CULTURAL — ARTES VISUAIS, 2010)

Os expressionistas abstratos® trabalhavam em uma variedade de estilos, mas geralmente
compartilhavam o compromisso com a criagdo em larga escala, obras abstratas, um interesse
em teorias psicoldgicas junguianas do inconsciente coletivo e da mitologia primitiva, e uma
crenca de que a expressividade foi alcangcada, em parte, através do processo fisico do pintar. Ao
projetar a marca da filosofia, historia da arte, e da experiéncia humana em forma visual, esses
artistas incorporaram chance e controle, enquanto pintavam com um imediatismo fisico e
gestual. No inicio dos anos 1950, duas tendéncias estilisticas divergentes surgiram dentro deste
movimento: abstragdo cromatica®®, como visto nas pinturas de Mark Rothko e Barnett Newman,
e abstracdo gestual ou action painting, como exemplificado pelas obras de Willem de Kooning
e Franz Kline, e as pinturas de Jackson Pollock.

Nessa pesquisa, escolheram-se representantes do abstracionismo em suas diferentes
manifestacdes, cujos processos criativos se afastaram do formalismo geométrico, em busca de
uma liberdade poética, sensivel e criativa, que remetem a percepgdes que permitem o
estabelecimento de conexdes sinestésicas. Assim, ap0s pesquisar varios representantes do
abstracionismo em diferentes vertentes e em diferentes épocas, concentramos no estudo das
obras dos pintores abstratos Franz Marc (Munique, 08/02/1880 - Gussainville, 04/03/1916),
Wassily Kandinsky (Moscou, 16/12/1866 — Neuilly-sur-Seine, 13/12/1944), Paul Klee
(Munchenbuchsee, 18/12/1879 — Muralto, 29/06/1940), Jackson Pollock (Cody/Wyoming,
28/01/1912 — Springs, 11/08/1956) e Willem de Kooning (Roterdam, 24/04/1904 — Long

Island, 19/03/1997).

39 Informag0es consultadas em http://www.nga.gov/feature/pollock/artist17.shtm, acesso em 17/10/2012
40 A tela funciona como um cendrio cromatico, oferecendo um campo visual saturado de cor, dentro do qual o
espectador mergulha. (FARTHING, 1999, p. 454)
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Neste sentido, o foco ndo estava em (re)escrever sobre a vida e a obra dos artistas, mas
conhecé-los o suficiente para tentar conhecer um pouco de suas ideias, para compreender o que
buscavam, o que os inspirava, como mergulhavam em processo criativo e qual significado
traziam para suas obras. Sdo artistas cujas obras objetivam produzir sensagdes, mesmo que a
principio causem certo estranhamento ou mesmo incompreensdo. N&o nos interessa investigar
0 que criticos ou ndo-criticos falam/escrevem sobre estas obras, mas como seus criadores se
expressavam por meio delas, como eles viam sua producdo, quando as consideravam como
obras acabadas.

Encontrou-se na representacédo abstracionista elementos que se aproximam da pesquisa
Synesthesias, pois seus representantes —em especial no abstracionismo sensivel— buscaram
colocar no espaco da tela a expressdo de seus sentimentos, percepcdes e emocgoes. Centrados
na liberdade criativa, sem estarem presos unicamente a aspectos da visualidade, os artistas
abstracionistas partem em busca de outros referenciais, seja ha musica, na religiosidade, na
filosofia, na literatura, nas formas singulares... “O que estava implicito ¢ que obras como essas
sdo tanto mais ‘puramente’ veiculos e expressdes do sentimento quanto mais eliminem seja la
o que for que sirva para intermediar a resposta do espectador a sua cor e forma” (HARRISON,
2001).

A forma como estes artistas colocaram em telas um turbilhdo de sensacdes, emocgdes e
percepcOes por meio de cores e formas singulares faz parte da pesquisa referencial que serviu
de base para o desenvolvimento da proposta pratica. A partir do estudo destes artistas que
deixaram suas impress@es na tela, vieram questionamentos. O que chama mais atencao: a cor
pura impressa no espacgo ou as linhas que se misturam e atravessam esse espaco? A escolha da
cor interfere no que se deseja passar? Se a interpretacdo dos estimulos € individual, o que chama
mais atencdo: cores, formas definidas, linhas ou a composi¢ao?

Procuramos fazer uma leitura sensorial com os artistas escolhidos e suas obras. Olhar
analiticamente além do visto, conhecer artista, obra e contexto para buscar o que queriam
demonstrar com seu trabalho. E para isso, tivemos que ir além dos livros. Observar como as
pessoas reagiam e se portavam diante das obras, se sdo as sensa¢des 0 maior impacto, como as
pessoas se portavam como observadores. Para isso ganhamos mundo e durante os anos da
pesquisa viajamos pela Europa (Franca, Inglaterra, Italia, Portugal, Austria, Holanda,
Turquia.....), pelos Estados Unidos (do Atlantico ao Pacifico) e, aqui, no eixo Rio-Séo Paulo.
Nessa trajetoria, visitamos e acompanhamos exposicdes fixas e itinerantes em que esses e outros
artistas do abstracionismo se faziam presentes, observando os que observavam; buscando ver

se em culturas diferentes as pessoas se comportavam de forma diferente diante desses artistas
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e suas obras. E, neste caminho, responder as questdes que contribuiriam para a construcao de

Synesthesias.

3.1.1 Franz Marc

Eu tento elevar meu sentimento para o ritmo
organico de todas as coisas, tentar sentir-me
panteista, o tremor e o fluxo do sangue da natureza,
nas arvores, nos animais, no ar... (MARC, Franz*!)

A intensidade de seus quadros abstratos toca as emocgdes, como se tentasse chegar ao
a esséncia de forma violenta. Talvez o contexto em que foram criadas favoreca a esta
percepcdo. Mesmo que o artista tenha como base de seus temas 0s animais, as emogdes sao
universais. E suas obras suscitam este cruzamento de intensidades de sentidos.

Franz Marc foi um pioneiro da arte abstrata no inicio do século XX. Com Kandinsky,
formou o grupo Blaue Reiter que propunha um novo programa para a arte baseada na cor

exuberante e repleta de sensacdes, emocional e espiritual.

Der Blaue Reiter foi formado em 1911, em Munique, como uma
associagéo de pintores liderados por Vasily Kandinsky e Marc Franz. Eles
compartilhavam um interesse em formas abstratas e cores prismaticas, que,
eles sentiam, teriam valores espirituais capazes de contrariar a corrupcao e
0 materialismo da época. A perspectiva achatada e as formas redutivas de
xilogravura ajudou a colocar os artistas, especialmente Kandinsky, no
caminho para a abstragéo em sua pintura. (German Expressionism — Der Blaue
Reiter — MoMA)*

Franz Marc entusiasmou-se com a nocao de Kandinsky de que a arte devia colocar a
esséncia espiritual das formas naturais em vez de copiar sua aparéncia objetiva. Kandinsky e
Franz Marc desenvolveram a ideia de que a energia mistica melhor se revelava por meio da

abstracdo.

Para eles —artistas fundadores do Blaue Reiter-, a aparéncia externa das coisas
gue ndo era importante, mas sim a sua esséncia interior. Para todos os artistas
que levaram a formas ou estdgios preliminares de abstracdo, como o
"espiritual na arte" se expressa na representacdo de uma nog¢ao interior e ndo
uma Vvisdo externa. (http://www.franz-marc-museum.de/english/index.php?seite=kuenstler)

A contribuicdo de Marc foi a introducéo do imaginario paradisiaco que teve como seus
personagens uma colecao de animais. Segundo Farthing (2010), Franz Marc foi o Unico da sua

época a manter o foco exclusivamente no reino animal, a ponto de excluir toda referéncia a

41 Texto retirado do site http://www.theobaldjennings.com/pages/thumbnails/all/25.html em Outubro/2012. (N. da
Autora)
42 http://www.moma.org/explore/collection/ge/styles/blaue_reiter
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humanidade. Contribui com a criacdo de obras de arte que, atraves de meios abstratos,
evidenciaram sua concepc¢do de unidade global e de carater da natureza.

Em Marc o aspecto espiritual da arte estava na representacdo da alma interior de um ser,
no caso dos animais. Marc estava preocupado com a representacdo do ser interno destes
animais, além de considerar que a espiritualidade e a religido estavam na vanguarda de seus
objetivos. O artista, segundo Farthing (2010, p.385), “queria promover um sistema de valores
morais, que acreditava faltar a humanidade, baseado nas ‘virtudes’ percebidas nas diferentes
espécies”.

Em 1911, Franz Marc ja havia desenvolvido um simbolismo de uso da cor. O artista
atribuida espiritualidade e masculinidade ao azul, feminilidade e sensualidade para amarelo, e
materialidade terrestre para vermelho (FARTHING, 2010). Cada cor representava qualidades
emocionais especificas. O contexto em que Franz Marc trabalhou sugere o empregou dessas
correspondéncias com certo didatismo. A partir da obra Cavalos Azuis (1911), o artista usou
uma simbologia bem definida de cores: azul, amarelo, vermelho.

Abstracdo, na opinido de Franz Marc, tornou-se um meio de expressar o existente de
uma lei de criacdo do universo. Em estabulos (1913), o Gltimo grande trabalho baseado no tema
do cavalo®, Franz Marc ja ndo mostra 0 mundo em termos de representacdo ou como pode ser
visto a partir do ponto de um animal individual. Os animais em Estabulos tém um retrato mais
esquematico. As partes do corpo circular e semi-circular formam um ritmo por toda a superficie
gue esta em contraste com as linhas angulares da estrutura estavel. (FARTHING, 2010).

Franz Marc ocupou um lugar no impacto tedrico tanto no abtracionismos quando em
movimentos posteriores como Dada e Bauhaus. Paul Klee passou a integrar o grupo a partir de
sua amizade com Franz Marc e Kandinsky. Apesar de um ano mais novo, Franz Marc atingiu
a maturidade artistica a frente de Paul Klee. Os dois compartilharam, teoricamente, o desejo de
ver através de um ponto de vista transcendente. (FARTHING, 2010)

Por Marc trabalhar com temas concretas, no caso animais, o olhar direcionado para sua
obra busca pela representagdo dos mesmos. Muitas vezes representados somente pela
intensidade energética da cor, as formas se misturam na profuséo. E o que mais chama a atengédo

em suas obras é a escolha das cores e a intensidade com que o artista usa da cor.

43 Tema recorrente, sobre o qual Franz Marc tem certa predilegdo. (N. da autora)
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Figura 28: Stables (1912)
New York, Solomon R. Guggenheim Museum
Fonte: http://www.wikipaintings.org/en/franz-marc/stables-1913

O contexto da Primeira Guerra € levado para seus quadros pela forca da cor, pelo uso
das linhas geométricas, pelas divisdes evidentes em seus quadros. Quanto mais a inevitabilidade
da guerra se fazia presente, mais seus quadros expressam uma carga emocional pesada,

transferida para os animais em luta (Formas em Combate - 1914) e para a redencéo (O destino

dos animais - 1913). (FARTHING, 2010)

-

1 \‘\*) ‘ \\ -
; Figu ra 29: Formas em combate (1914) Figura 30: The fate of the animals (1913
Munich, Staatsgalerie Moderner Kunst Basle, Kunstmuseum

Fonte:http://www.naturale.med.br/artes/3_a_transicao_para_a_arte_do_secxx.html Fonte: http://www.ibiblio.org/wm/paint/auth/marc/

O uso das cores mais escuras, intensas e sombrias marca as obras finais de Franz Marc,
nessas é extremamente dificil identificar os animais, uma vez que forma nao-representacional
e a abstracdo tomaram conta. Formas em combate (1914), por exemplo, € dominado por duas
formas arredondadas, um vermelho e outro preto, evidenciando a dualidade da guerra, o bem e
o mal, o certo e o erado, presentes nas propagandas da época. (FARTHING, 2010)


http://www.wikipaintings.org/en/franz-marc/stables-1913
http://www.naturale.med.br/artes/3_a_transicao_para_a_arte_do_secxx.html
http://www.ibiblio.org/wm/paint/auth/marc/
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Figura 33: Tyrol (1914)
Munich, Stadtische Galerie im Lenbachhaus
Fonte: http://www.wikipaintings.org/en/franz-marc/tyrol-1914

As quatro obras apresentadas sdo um recorte imperfeito da obra do artista, mas nelas
podemos identificar a abstracdo mais evidente em Tyrol (1914). Construida como representacao
do embate de cores e linhas coloridas.

Para a nossa pesquisa, além a percepcao do modo como o artista evoluiu dentro da sua
proposta, tornando-se cada vez mais um abstracionista, retém-se o uso de cores intensas, a

presenca de linha marcantes, sendo ambos usados para a expressdo das angustias e emogdes.

3.1.2 Wassily Kandinsky

Em muitos aspectos a arte é semelhante a religido.
(KANDINSKY)

A linguagem musical utilizada por Wassily Kandinsky ndo era casual, mas sim
intencional. Ele via a misica como aquela em que o ritmo e a tonalidade seriam apresentadas
de maneira mais pura. Neste sentido, a forma de usava a cor era baseada em estudos teoricos,
associando o tom ao timbre, o matiz a altura e a saturacdo a intensidade. O artista busca
apresentar em suas obras elementos de identificagdo com a mdsica que a torna uma experiéncia
sinestésica em si.

S&0 esses 0s elementos que nos chamam a atencdo na obra de Kandisnsky. Tracos,
linhas, cores e formas harmonicamente dispostos como em uma partitura, para criar sensagoes

além da pintura, das cores e das formas aplicadas.


http://www.wikipaintings.org/en/franz-marc/tyrol-1914
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Kandinsky and Instrumental

Improvisation (Kandinsky e
improvisacdo instrumental).

https://youtu.be/vwcdEVudaRc

Figura 32: Frame do video Kandinsky em processo

Video 6: Kandinsky em processo

O video Kandinsky em processo apresenta o artista durante a construcdo de uma de suas
obras, neste caso, fazendo o estudo técnico que dara origem a ela. A escolha das formas
geométricas, a disposicao delas na tela, todas as acGes estudadas e calculadas com precisdo para
gerar determinado efeito na composicao final. E provavel que alguns pesquisadores, como o
caso de David Sylvester, considerem Kandinsky pouco abstrato devido ao cuidado que tem no
posicionamento das linhas, curvas e formas geométricas em suas pinturas.

Wassily Kandinsky foi, junto a Franz Marc, co-fundador do grupo do Cavaleiro Azul
(Blaue Reiter) que, segundo Sylvester (2006), defendia a crenca da primazia do espiritual e
ansiava pela interpenetragdo das artes combinados com a Ciéncia, em termos puramente
romanticos, seguindo a filosofia teosofica de Rudolf Steiner** e Madame Blavatsky*.

Para Sylvester (2006), Wassily Kandinsky € o menos abstrato dos pintores; pois
considera que como ele era ilustrador por natureza, suas pinturas abstratas séo ilustracdes da
ideia de pintar uma pintura abstrata. Porém ao mesmo tempo em que critica as pinturas abstratas
de Kandinsky, Sylvester (2006, p.96) explica como essas pinturas abstratas devem ser

observadas e 0 que elas provocam no observador:

4 Rudolf Steiner foi o fundador da Sociedade Geral Antroposdfica, que vem a ser uma ramificagdo da sociedade
Teosdfica de Helena Blavatsky.

4 Helena Petrovna Blavatsky foi uma das fundadora da Sociedade Teosofica, em 1875, com Henry S. Olcott e
William Q. Judge.


https://youtu.be/vwcdEVudaRc
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Vistas a certa distdncia, a Unica mdsica que produzem é um barulho
desordenado. Mas aproxime-se delas, em corpo e em empatia, perto o bastante
para ndo se desconcertar com a impressdo que causam. Deixe que as cores 0
arrastem como ondas. Permita-se explorar o espaco com suas linhas
cacheadas. Em suma, entregue-se a essas pinturas. VVocé sentird como se
movendo de acordo com 0s movimentos dessa outra mente e ndo apenas suas
conclusdes, tornaram-se seus. Estas pinturas sdo tateios de estados mentais,
tragos do proprio processo de introspeccao.

Este mergulho dentro da obra é como um mergulho rumo a evolugédo espiritual, uma
entrega bem caracteristica dos referenciais teosoficos de Wassily Kandinsky. A arte abstrata
revela-se como uma arte espiritual que deveria ser sentida em diferentes expressdes artisticas.
Segundo Dichting (2007), em funcao de seus estudos teosoficos, o artista passa a pintar formas
luminosas cercadas por uma aura, como se estivesse realizando a representacdo visual do
espiritual em cores e formas abstratas.

Segundo Gombrich (1999, p.579), Wassily Kandinsky destaca os efeitos psicolégicos
da cor pura, como por exemplo, 0 modo como o vermelho vibrante pode afetar o observador
como um toque de clarin. A convicgdo de Wassily Kandinsky de que era possivel e necessario
gerar por meio da pintura uma comunhdo de espirito a espirito estimulou-o a expor as primeiras
tentativas de musica cromatica, que inauguraram a “arte abstrata” (GOMBRICH, 1999).

Wassily Kandinsky era mais do que pintor, teorizava sobre a pintura, sobre o seu
objetivo, sobre as suas sensagOes. Kandinsky (1996) afirmou que a pintura se tornava arte
abstrata na medida em que desenvolvesse os meios que Ihe sdo préprios —cor e forma—, sendo
capaz de realizar a composi¢do pictorica pura.

Seu diferencial enquanto artista e tedrico pode estar no fato dele ser sinestésico. Wassily
Kandinsky tinha a percepcéo das relacfes sensoriais entre sons e cores, 0 que fazia com que ele
associasse a musica e a pintura. Ouvir uma nota musical para ele representava ter a sensagéo de
uma cor.

A correspondéncia entre os tons da cor e da musica sé é relativa, naturalmente.
Assim como um violino pode produzir sonoridades variadas, suscetiveis de
corresponder a cores diferentes, da mesma forma, o amarelo pode exprimir-se
em nuangcas diferentes, por meio de instrumentos diferentes. Nos paralelismos
de que tratamos aqui, pensamos, sobretudo, no tom médio da cor pura e, em
masica, no tom médio, sem nenhuma de suas variagdes por vibrato, surdina,
etc. (KANDINSKY, 1996, p.86)

As composicOes pictoricas criadas pelo artista procuram estabelecer movimento e ritmo
como na harmonia de uma peca musical. Utiliza-se de um ndmero ilimitado de formas livres:
linhas, tracos, contornos, riscos, curvas, a0 mesmo tempo que opta por utilizar formas ditas

geométricas (quadrados, circulos, ovais, triangulos), e “ao lado das cores primarias empregar
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uma quantidade ilimitada de tonalidades inexauriveis, sempre de acordo com a finalidade da
imagem dada” (KANDINSKY, 1996, p.228). Kandinsky aplicava cores e movimentos,
associados as formas, com o intuito de provocar sensagdes, emocgdes, provocando o espectador,
fazendo-o reagir (emocionalmente) perante a obra. “Infinitas combina¢des, onde dominara ora
uma so arte, ora o contraste de artes diferentes, e onde outras artes misturardo suas proprias
ressonancias silenciosas? Deixo a cada um a tarefa de o imaginar” (KANDINSKY, 1996, p.94).

Foi no periodo em que esteve na Bauhaus, que Wassily Kandinsky pode explorar as
conexdes que estabelecia entre a musica e as cores. “A musica e a linguagem pictorica deviam
revelar-se e enriquecer-se mutuamente em alternancia de sonoridades iguais ou antagOnicas”
(DUCHTING, 2007, p.74). Wassily Kandinsky passa a utilizar os elementos plasticos sob o
angulo musical: a repeticéo, a reversdo, a variacdo, o crescendo e o decrescendo dindmicos.

A producdo de Wassily Kandinsky foi intensa, o interesse, nesta pesquisa, € pelas obras
do abstracionismo sensivel, representantes da musica cromatica criada pelo artista, em especial
as obras da Bauhaus. Nessa constante busca espiritual, de compreender homem em sua natureza
interior, Kandinsky (1996) afirma que o pintor abstrato procura a forma de expressdo que
melhor lhe convém, isto é, a forma ndo-figurativa, que por ser abstrata € mais livre e seu
conteildo mais rico.

Entretanto para Sylvester (2006), o abstracionismo de Wassily Kandinsky permanece
como um aglomerado de tateios sensitivos no escuro; o observador precisa explorar a pintura e
nesta exploracdo a pintura se revela como uma forma de mdsica, pois preciosa de tempo para
que Ihe atribua significado, seja ele qual for.

Apesar da estrutura mais rigida observada em sua produc¢éo durante os anos na Bauhaus,
Kandinsky continuou a fundamentar a sua teoria numa base irracional que considerava as leis
puramente artisticas, as tensdes entre a cor e a forma, as qualidades emocionais e espirituais
dos elementos pictoricos como uma exigéncia da “necessidade interior”’, mantendo desta forma
suas faculdades sinestésicas e eidéticas (DUCHTING, 2007).

O teorico e professor procura aplicar na producdo de suas telas os principios da arte que
desenvolveu e que ensina para seus alunos. A combinacdo de elementos pictdricos adquire
ritmo e se identificam com elementos das composi¢des musicais, buscou tornar visivel o
perceptivel apenas pela audi¢do. O arranjo entre os elementos cores e formas singulares busca
uma harmonia polifonica, apresentando-se em uma disposi¢cdo quase ludica na tela. A
preocupacdo de Kandinsky em retratar seus estudos, pesquisas e ideais artisticos e espirituais

torna para sua obra os conflitos e tensdes aliadas ao desenvolvimento das abstragdes em si.
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Kandinsky alcanca a maturidade na sua producdo abstrata ao concluir que a presenca

figurativa representava um ruido indesejavel:

Mais tarde, j& em Munique, fiquei extasiado com um espetaculo inesperado
no meu atelié. Comecara a anoitecer. Eu regressava a casa com 0 meu estojo
de pintura depois de um estudo, quando subitamente me deparei com uma
imagem indescritivelmente bela e repleta de brilho interior. De inicio fiquei
perplexo, mas depois depressa me aproximei daquele quadro enigmatico, cujo
contetdo era incompreensivel e no qual nada mais via do que formas e cores.
Descobri de imediato a chave do mistério: tratava-se de um quadro pintado
por mim, que estava encostado a parede. No dia seguinte, tentei obter essa
mesma impressdo do quadro, desta vez a luz do dia. Contudo sé consegui em
parte: identificava constantemente os objetos nhum dos lados e faltava-me o
brilho delicado do crepisculo. Agora eu tinha a certeza de que o objeto
prejudica os meus quadros®®.

Figura 34: Linha Transversal (1923)
Dusseldorf, Kunstsammlung Nordrhein-Westfalen, Germany
Fonte: http://www.wassilykandinsky.net/painting1922-1933.php

Linha Transversal (1923), composi¢éo de linhas e planos em que Wassily Kandinsky ja
apresentando relacdo de suas pinturas com a masica. Wassily Kandinsky privilegiava as cores
primarias (vermelho, amarelo e azul) e as formas geomeétricas basicas, como um contraponto

entre a razdo e a emog&o. Os elementos sdo orquestrados em cada um dos quadros.

4% A presente citacdo encontra-se foi referenciada por Marta Fidalgo, in Noite e O som amarelo de Wassily
Kandinsky, Anabela Mendes (org.), Livro-Programa do espectaculo homdnimo, Lisboa, Centro Cultural de Belém,
2003, p. 23.


http://www.wassilykandinsky.net/painting1922-1933.php
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A escolha das obras para trazer neste momento do texto, referem-se a fase em que
Wassily Kandinsky explora os conceitos musicais. Como musico, Wassily Kandinsky conhecia
as variacOes da sonoridade e como pintor, a ressonancia interior provocada pela acdo espiritual

das cores. Todas sdo do periodo em que lecionou na Bauhaus (1922-1933).

“Composi¢do VIII” (1923) pertence ao periodo criativo de Kandinsky, em Weimar
(1923-1925), que estd sob a influéncia de ideias do suprematismo e construtivismo, que
predominam na Bauhaus. Sendo que “Amarelo — vermelho — azul” (1925) marca o

aparecimento de uma nova tendéncia em suas obras do periodo Bauhaus a partir de 1925.

Figura 34: Amarelo, Vermelho e Azul (1925) Figura 35: Composigéo VIII (1923)

Paris, Musee National Art Moderne, Centre Georges Pompidou New York, The Solomon R. Guggenheim Museum
Fonte: http://www.wassilykandinsky.net/painting1922-1933.php Fonte: http://www.wassilykandinsky.net/compositions.php

Wassily Kandinsky sentia 0 som da musica, por ser sinestésico e ter uma compreensao
diferente no modo em que relaciona as cores, 0s sons, estabelecendo relagdo das cores com 0s
instrumentos musicais e a personalidade das pessoas. Ele via um mundo onde a arte fazia parte

de uma forma espiritual.

3.1.3 Paul Klee

A cor me possui. N&o preciso ir a procura dela. Ela
me possui para sempre, sei disso. E esse o sentido
do momento feliz: eu e a cor somos uma coisa so.

Sou pintor. (KLEE, 2001, p.30)
Wassily Kandinsky e Paul Klee trabalharam juntos na Bauhaus, o que representou um
periodo bem criativo e produtivo para ambos. A troca de ideias, os debates ajudaram a que
ambos pudessem desenvolver suas pesquisas e colocassem em telas tudo o que levavam para

sala de aula.


http://www.wassilykandinsky.net/painting1922-1933.php
http://www.wassilykandinsky.net/compositions.php
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Paul Klee possui uma relacdo Unica com as cores. E em suas pesquisas buscava
relaciona-las com as escalas musicais, foram essas relagcdes assim como as composi¢des que
constréi com as cores que nos chamou a atencdo. Nas suas telas a variagdo das cores visa a
harmonia, o equilibrio como se buscasse por um ritmo, assim como estivesse compondo uma
partitura. (DUCHTING, 2008)

Nesta pesquisa, focamos em artistas que trabalhavam com o abstracionismo sensivel,
porque as sensacgdes e 0s estimulos que as precedem € inicialmente, por natureza, abstratos, so
ganham forma, contornos e imagem quando deixam de ser sensac@es isoladas e passam a ser
percepcao. Ao dedicar-se as formas abstratas, Paul Klee adquiria liberdade para poder explorar
as paletas de cores tentando conecta-las com referenciais sensoriais. Seu comprometimento era
com o efeito harmonico final de suas obras (DUCHTING, 2008). Suas composicdes
intercalando grids e cores em muitos momentos eram como partituras, em que as cores
escolhidas representavam as notas a serem tocadas.

A pintura abstrata de Paul Klee apresenta-se como uma construgdo ritmica, uma
combinacéo de cores, formas e musica. Segundo Duchting (2008), séo elementos que integram
a pintura e o ensino de Paul Klee, como material para sua abstracdo, durante o periodo da
Bauhaus: sonhos, poesia, ciéncia e musica. Além de artista e tedrico das artes visuais, atuando
como um dos mestres da Bauhaus, Paul Klee também era musico, fazendo parte, como
violinista, da Orquestra Municipal de Berna (RAMALHO DE CASTRO, 2010).

Paul Klee encontrou uma maneira diferente de expressar o aspecto temporal em suas
préprias composicdes. Seu trabalho mostra uma progressdo de cores e formas abstratas
flutuantes construidas a partir de folhas, vasos, retangulos, losangos, triangulos e circulos,
sobrepondo varias camadas, em cores cujos valores variam do claro ao escuro (DUCHTING,
2008).

Tentei trabalhar com o desenho puro, com a pura pintura de claro-escuro e,
quanto as cores, experimentei todas as operagdes parciais permitidas pela
minha orientacdo no circulo croméatico. De modo que aperfeigoei varios tipos
de pintura: a que usa cores carregadas com tons de claro-escuro, a com as
cores complementares, a com diversas cores e a voltada para o colorido total.
Cada um desses tipos ligado as dimensfes mais inconscientes da pintura.
(KLEE, 2001, p.68)

Paul Klee era artista, pesquisador e professor; envolvia-se plenamente com seu processo
de criagéo, desdobrando-0 passo a passo para apresentar suas ideias aos alunos. Nao apenas
experimentava, investigava diferentes possibilidades, exauria-se em tentativas e em busca de

variados resultados. Incansaveis testes com cores, ritmos e formas.
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Segundo Diichting (2008), a cor era para Paul Klee ‘imponderavel' e, portanto, elemento
individual na pintura. Enquanto é possivel quantificar a linha e a claro/escuro - como é tom e
duracdo da nota musical - a coloracdo da imagem nado é quantificavel, correspondendo ao
conteddo expressivo do timbre musical. Paul Klee desenvolveu sua propria teoria sobre as
cores, suas qualidades misteriosas e seu poder sugestivo. Em suas obras abstratas, a distribuicdo

das cores na tela, bem como a intensidade das mesmas, sugere escalas musicais.
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Figura 36 Circulo Cromatico de Paul Klee
Fonte: ALBERS, Josef. A cor no Processo Criativo

Um aspecto muito importante da teoria das cores de Paul Klee é o conceito da “Lei da
Totalidade”, um interessante paradigma do relacionamento das cores quando interpretadas em
um continuo movimento circular entre as cores primarias e secundarias como um organismo
vibrante (DUCHTING, 2008).

A combinacao de cores e de linhas —em grids nem sempre regulares—, presente em varios
de seus quadros, era associada aos elementos de uma composi¢do musical. As possibilidades

ndo exploradas das relagdes entre cores e sons/notas representavam desafios positivos para Paul
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Klee. Esta combinacéo tornou-se intrinseca a producéo abstrata do artista, que busca a harmonia
no ritmo em que as cores séo dispostas na pintura.

Paul Klee, assim com Wassily Kandinsky, era pesquisador e tedrico; suas ideias e teorias
eram aplicadas do desenvolvimento de suas obras.

As pinturas de Paul Klee apresentam-se como uma pec¢a musical, em que as cores
correspondem as notas e as escalas a serem ‘tocadas’; a relagdo estabelecida entre cor e as
qualidades sonoras faz com que a pintura ganhe movimento, fornecendo uma dimenséo
temporal aos quadros (DUCHTING, 2008).

Segundo Regel (2001), Paul Klee trabalhou muito pela producéo de sua nova concepgao
plastica, que é nova por ter surgido a partir da assimilacdo dos estimulos conquistados ao lidar
com a configuracdo artistica historica e contemporanea, assim como dos meios de realizacdo
gue encontrou. Gombrich (1999) afirma que para Paul Klee suas obras surgem como que por si
mesmas, assim o artista ndo deve planejar seu trabalho, mas deve deixa-lo crescer.

As obras de Paul Klee apresentadas sdo um recorte minimo, mas buscam trazer um

pouco da pesquisa do artista em relacdo ao uso das cores e a dinamica das formas.

Figura 37:Monument in the Fertile Country (1929) Figura 38: Highway and By-ways (1929)
Bern, Zentrum Paul Klee Cologne, Museum Ludwig
Fonte:http://www.bbc.co.uk/portuguese/especial/543_paulklee/page2.shtml Fonte:http://retilineos.blogspot.com.br/2011/04/pul-klee-o-cavalheiro-azul.html



http://www.bbc.co.uk/portuguese/especial/543_paulklee/page2.shtml
http://retilineos.blogspot.com.br/2011/04/pul-klee-o-cavalheiro-azul.html
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A tela “Monumento a um pais fértil” (1929) apresenta uma série de retangulos e
trapézios que fazem uso das varia¢@es das cores: amarelo, verde e marrom. A imagem e o titulo
fazem lembrar de uma visdo panoramica de terras agricolas, em que todo o espaco aparece
como que cultivado por diferentes culturas. (DUCHTING, 2008; GROMBRICH, 1999;
KLEE,2001)

Jé& na tela “Highway and By-ways” (1929), a paisagem aparece obliquamente para criar
a ilusdo de perspectiva e de alivio. Observam-se duplicacdes sucessivas dos elementos
geométricos a partir de uma "estrada” central para criar "atalhos", areas menores de estratos,
apenas para ser perdido novamente inversamente por reduzir para metade sucessivamente seu
numero, a frente, a "estrada” central parece se aproximar da agua, provavelmente do rio Nilo,
as pinturas de "estratos" de Klee vieram depois de sua viagem ao Egito. (DUCHTING, 2008;
GROMBRICH, 1999; KLEE,2001)

"Nas experiéncias de Klee, a polifonia emerge dos planos superpostos de cores
transparentes. A superposi¢do das cores transparentes permite vislumbrar o somatério de todas
as cores e o resultado que é a forma definitiva™
(RAMALHO DE CASTRO, 2010). Visualmente,

a soma das cores representa novo elemento

resultante deste conjunto de transparéncias que se
condensam.

Na tela “White Framed Polyphonically”,
(DUCHTING, 2008; GROMBRICH, 1999;
KLEE,2001)Paul Klee introduz o conceito de
pintura polifénica. O artista pega emprestado o
termo polifonia*’ musical para descrever uma

estrutura visual composta de varios elementos

pictéricos que permeiam e uma sobreposicdo de

outra estrutura em fluxo constante, a partir do qual e

se inicia a polifonia visual simultanea, UMa  Eigyra 30: White Framed Polyphonically (1930)

Bern, Zentrum Paul Klee
Fonte: http://olivrodaareia.blogspot.com.br/2012/02/
paul-klee-e-musica-quadros-que-se-ouvem.html

consonancia de todos 0s meios pictdricos
empregados.
Nessa tela, ele usou camadas de cor que se estendem em todas as direcdes, sobrepondo-

se a imagem original. Os elementos sobrepostos lembram as notas tocadas simultaneamente.

47 Polifonia, definida sinteticamente, é a simultaneidade de sons diferentes. (N. da autora)
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Klee misturava texturas e cores para
poder compor suas obras. A associacdo com a
polifonia musical e uma das referéncias que uso
para associar a harmonia do som as suas obras.

Polyphony é uma clara demonstracdo de
aplicacdo dos estudos tedricos e préaticos de
Klee. Na superficie do quadro, ele realiza uma
composicao com retangulos de cor (estrutura de
maodulos) e aplica conjuntos de cores em forma
de pequenos pontos, resultando em Vvarios
conjuntos de cores superpostas formando uma
unidade e que sugere a Klee a polifonia
(RAMALHO DE CASTRO, 2010).

A polifonia é representada pelas
sobreposicdes e pelo pontilhismo criando um

Figura 40: Polyphony (1932) espaco melddico na tela.
Basel, Kunstmuseum
Fonte: http://olivrodaareia.blogspot.com.br/2012/02/paul-
klee-e-musica-quadros-que-se-ouvem.html

Paul Klee dava importdncia ao acordo feito entre o artista e sua caixa de tinta. Sendo esse o

seu teclado cromadtico, o artista buscava em suas telas tocas suas improvisagoes.

3.1.4 Jackson Pollock

A minha pintura ndo vem do cavalete. (...) Eu
prefiro a resisténcia da tela ndo esticada seja na
parede ou no chdo. (...) No chdo, estou mais a
vontade. Eu me sinto mais préximo, como mais uma
parte da pintura, j& que desta forma eu posso andar
em torno dela, trabalhar nos quatro lados e
literalmente estar na pintura. (...) Quando estou em
minha pintura, ndo tenho consciéncia do que estou
fazendo. (...) N&o tenho receios em fazer mudangas,
destruir a imagem etc., porque a pintura tem uma
vida prépria. Tento deixa-la passar. (POLLOCK®*,
1956)

48 “My painting does not come from the easel. (...) | prefer to tack the unstretched canvas to the hard wall or the
floor. (...) On the floor I am more at ease. | feel nearer, more a part of the painting, since this way | can walk
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A sensorialidade das obras de Jackson Pollock estd além da combinag&o de cores numa
tela. Suas telas, alem de serem enormes e preencherem toda uma parede, possuem uma textura
Unica por conta do processo como a tinta foi posicionada sobre ela. Ver uma imagem da tela
ndo deixa transparecer a intensidade da acdo que estava presente em todo o processo de
construcdo do quadro. Mesmo os quadros ndo podendo ser tocados, os observadores buscam
olha-los lateralmente para ver sua tridimensionalidade, porque € neste relevo que se encontra
as emoc0es e 0 ritmo impresso na acao.

Na producdo de suas telas, Pollock se envolve por inteiro, como se seu cCorpo e 0s
movimentos por ele realizados fossem como o pincel de deposita a tinta sobre o tecido. A
escolha pelas grandes telas favorecia seu processo criativo, pois podia andar ao redor das telas
estudar onde depositaria a tinta, podia sentir quase em estado hipndtico a energia que o levava
a pintar.

Jackson Pollock foi um dos pioneiros do estilo como conhecido como “pintura de agdo”
(action painting) ou Expressionismo abstrato, que acreditava na necessidade do artista ceder a
impulsos espontaneos no momento de criacdo das obras (GOMBRICH, 1999). Pela necessidade
em ceder a esta impulsividade espontdnea a execucao das pinturas acontecia ser em ritmo
acelerado, ndo ha premeditacéo.

Escolheram-se as obras que pertencem a fase em que adota o action painting como
técnica de pintura, passando a utilizar esmaltes fluidos langados, gotejados e derramados sobre
a tela (HARRISON, 2001). Sua pintura ganha movimento, conteldo, instituindo uma nova
forma do espaco, mas ndo € apenas a ocupacdo do espaco da tela, sdo 0s volumes e contornos
que a tinta ao ser derramada descreve neste espaco pictorico.

Apesar de aparentemente sua técnica favorecer o acaso, Pollock garantia que todos 0s
elementos, escolhas, espagos preenchidos ou ndo, eram planejados e explicitos. A obra se dava
por meio de um processo que comegava com o estudo da tela estendida no chao. “Pollock fazia
passagens sucessivas por toda a tela enfocando-a a partir de diversos angulos e usando esmaltes
diferentes. Como uma aranha tecendo a teia, ele construia multiplas camadas de uma rede
elaborada e densamente texturizada de cores e linhas inter-relacionadas” (FARTHING, 2010).

Schnabel (apud SYLVESTER, 1999) afirma que as pinturas de Jackson Pollock

remetem a criacao de signos, a energia, a uma espécie de transferéncia de ritmo do universo

around it, work from the four sides and literally be in the painting. (...)When I am in my painting, I'm not aware
of what I'm doing. (...) I have no fears about making changes, destroying the image, etc., because the painting has
a life of its own. I try to let it come through. (...)”. (Jackson Pollock -1912 — 1956- Quotes. Disponivel em:
http://constable.net/2000/01/jackson-pollock-1912-1956-quotes/, acesso em 12/10/2012)



http://constable.net/2000/01/jackson-pollock-1912-1956-quotes/
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para o gestual dos corpos, a um modo de captar algo que é expressivo e a0 mesmo tempo aprece
ndo estar composto.

No video 9, Jackson Pollock, em 1951, descreve o seu processo de criacdo das pinturas
(action painting). O método desenvolvido por ele é sua caracteristica marcante. A necessidade
que ele possui de ter espacos amplos para poder esticar o canvas no ch&o para poder andar em
volta da tela enquanto pinta. A preferéncia que tem em usar um bastéo (ou uma vara de madeira)
para pintar no lugar dos pincéis. De qualquer forma, somente a tinta toca o canvas, 0s outros
instrumentos ou usando diretamente o balde de tinta, Pollock respinga a tinta, arremessa-a com
vigor ou com delicadeza estabelecendo um ritmo para cada obra. Ele s6 para quando considera
que a obra esta concluida, como se por um processo de esgotamento de sensagcfes. Enquanto
ele sentir que deve continuar, a pintura ndo é dada como concluida, por isso considera que o
guadro ndo tem inicio nem fim. A tela € um espaco em construcdo. Pode parecer que as acdes
sdo totalmente aleatGrias, mas mesmo em improviso, sdo sistematizadas, seguem um fluxo,
buscam a regularidade e guardam a intencionalidade do sentir do artista. Pollock néo realizava

estudos prévios, ele dedicava-se a escolha dos materiais e a acdo de pintar em si.

A fragment (going on a loop) of the film of
Jackson Pollock painting - shot by Hans Namuth
(1950) and released as "Jackson Pollock 51"
(1951)

Figura 41 — Jackson Pollock realizando action painting

Video 7: A fragment (going on a loop) of the film of Jackson Pollock painting


http://www.youtube.com/watch?v=KCd5y6J1zns&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=KCd5y6J1zns&feature=related
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A arte de Jackson Pollock, nas obras abstratas produzidas por action painting,

rompeu com a dependéncia por parte da pintura, de um espaco tatil, escultural;
(...) libertou a linha do contorno, afastou mais a arte abstrata da representacéo
de coisas do que qualquer arte anterior; criou ‘novo tipo de espago’, no qual
0s objetos ndo sdo representados, as formas ndo sdo justapostas, oS
acontecimentos fisicos ndo transpiram. (LEIDER, 1970, apud HARRISON,
2001, pp.58-59)

Percebe-se a presenca do ritmo, o caos organizado indicando padrdes internos néo
explicitos, o foco no espaco central da tela, a preocupagdo com o preenchimento dos espacos ja
antevendo o ndo uso de molduras, a combinacdo de texturas resultado dos movimentos e da
sobreposicao de tintas. Pollock estudava a obra em execucéo, percorrendo-a e preenchendo-a
com a rapidez e a precisdo que sua técnica exigia.

Para Sylvester (1999), Jackson Pollock conseguiu acima de qualquer outro criar uma
musica visual, sonho de todo pintor abstrato. O jazz seria a modalidade musical da musica
visual de Pollock. O artista, amante do jazz, escutava musica enquanto pintava; ndo é a toa que
a técnica do action painting e o0 jazz tém em sua base a improvisagdo. Imerso na paisagem
sonora criada pela musica, Pollock expressava na tela suas percepcles, sensacles e
representacdes visuais destes sons, uma transposicao de uma arte do tempo para uma arte do
espaco.

Para incluirmos no corpo do texto escolhemos 4 telas de Jackson Pollock
correspondente ao periodo e que refletem a técnica utilizada. VVoltamos a afirmar que as obras
do artista colocadas em plano bidimensional apenas parecem um emaranhado de riscos mal
tracados. Entretanto quando observadas no original, a tridimensionalidade dos tracos
impressiona, o resultado associado ao conhecimento do processo, ativa a imaginagéao.

Observar seus quadros € uma exploséo de sensagdes, € como ver o artista percorrendo
0 espaco, respingando e lancando tinta pelos espacos da tela ao ritmo da improvisagdo. Mas
sera que todos os observadores conseguem perceber a intensidade sensorial de sua obra?

Quaisquer interpretacfes, se ndo tiverem sido dadas pelo proprio artista, sdo apenas
interpretacdes. Apenas suposi¢des sobre as pistas que foram deixadas seja no titulo, no contexto
da época, no local em que o artista morava e convivia, as pessoas que faziam parte de sua vida
e de sua historia ou pela trajetdria da tinta impressa nas telas. Ao trabalhar com a explosédo de
sensacgOes e aplicar sua energia na atividade de construir sua obra, o resultado é fruto da
convergéncia do momento. Jackson Pollock mergulhava em seu oficio com verdadeira paixao,
ao som da musica e no ritmo das improvisacOes suas obras longe de serem explicadas foram

texturizadas para serem sentidas.
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Shimmering Substance brilha como o
sol do meio-dia, traz arcos e esferas de cores
saturadas, como por efeito do calor do sol,
num espesso prado. Quase d& para sentir a
intensidade do amarelo, que aquece todo o
espaco de criacdo. Essa pintura é mostra s
importancia da paisagem de Long Island, em
que Pollock tinha uma fazenda onde morava,
representando uma forga motivadora de sua
obra. (FARTHING, 2010; HARRISON,
2001)
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Figura 41: Shimmering Substance (1946)

New York, The Museum of Modern Art
Fonte: http://www.moma.org/collection/works/79481?locale=pt

Se 0 action painting tem como uma de suas caracteristicas principais a improvisacéo,
ou seja, depende de como o artista estéa se sentindo no momento, em relacdo ao contexto e em
relacdo aquela producdo em particular; uma coisa € certa, deve ser praticamente impossivel
copiar uma obra de Jackson Pollock. (FARTHING, 2010; HARRISON, 2001) E entenda-se
como um elogio. As abstracdes cujas linhas e formas geométricas sdo definidas, em que a
variacOes de tonalidades e pressao de cores segue um unico fluxo pode ser estudado e copiado.
Mas como copiar a textura e o relevo das combinac6es de tintas de Pollock? Como identificar
o tragado, a tensdo com que a tinta é arremessada?

As obras de Jackson Pollock séo impactantes porque sdo imensas e porque possuem
relevo, textura, cor sobre cor, em que a tinta € orquestrada sobre a tela. Nenhum pingo caira no
mesmo lugar, mesmo sendo lancado pela mesma pessoa, a dindmica do processo transforma o
artista e transforma cada uma de suas obras em um espetaculo Unico. Isso é sinestesia,
convergéncia de sensacles, sentidos e emocdes. Os quadros de Pollock impactam pelo

tamanho, pelo volume, pela combinacéo das tintas, pelo preenchimento dos espacos....
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” of C : 3% u
Figura 43: Number 1 (Lavender Mist) (1950) Figura 44: White Light (1954)
Washington, National Gallery of Art New York, The Museum of Modern Art

Fonte: http://www.nga.gov/feature/pollock/paintingd.shtm

Jackson Pollock traz para suas obras grande variedade de elementos emocionais e pode
despertar nossas emocdes, tudo depende da forma como cada um entenderd a dindmica do
artista. O ritmo da linha, a massa, o0 preenchimento do espaco, a combinacdo de cores séo
aspectos que podem ser observados como a caracteristicas Unicas de suas pinturas.

3.1.5 Willem de Kooning

Willem de Kooning contemporéaneo de Jackson Pollock também traz para suas pinturas
a intensidade de elementos emocionais. Lembrando que aqui serdo referenciados somente 0s
aspectos do expressionismo abstrato que incorporou em uma sequéncia de obrar. Suas pinturas
indicam um vigoroso estilo gestual e ele, talvez, tenha feito mais do que qualquer de seus
contemporaneos ao desenvolver um estilo radicalmente abstrato de pintura que fundiu o
cubismo, surrealismo e expressionismo.

O contato com Jackson Pollock e Kline inspirou-o a fazer suas primeiras obras abstratas
em preto-e-branco em 1946, estabelecendo sua reputacdo com uma série de imagens
inteiramente abstratas.

A partir de 1950, Willem de Kooning trabalhou em paisagens abstratas, principalmente

durante os anos entre 1957 e 1961, utilizando a técnica action painting usada por Jackson


http://www.nga.gov/feature/pollock/painting1.shtm
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Pollock. Segundo Sylvester (1999, p.564), “as obras de Kooning e Pollock tendem a falar no
presente do indicativo de uma instantaneidade de efusdes visuais e emocionais”.

Farthing (2010, p.453) afirma que “pintores ‘de agdo’ como Willem de Kooning
inspiraram-se no automatismo espontaneo e sensitivo do surrealismo e buscavam revelar
verdades fundamentais que se escondiam no inconsciente do artista”. A expressao por meio de
pinceladas amplas e gestuais aponta para processos de tomada de decisdo que ndo poderiam ser
conscientes.

Dos pintores que surgiram em Nova York durante os anos 1940 e inicio dos anos 1950
(Jackson Pollock, Mark Rothko e Barnett Newman), Willem de Kooning®® continua a ser a mais
dificil de capturar. Ele era muito intenso, vital, inquieto, ao estilo do jazz, rude e imprevisivel
para caber a qualquer estereétipo particular. Ele cruzou muitos dos limites da arte, flertando
entre abstracao e figuracdo por um periodo de 50 anos, expressando uma grande variedade de

estados de espirito -sem preocupacdo com as convencdes de um gosto conservador ou radical.

Quando realizamos a pesquisa dos artistas e 0 estudo de suas obras, ndo nos fixamos em
uma obra em especifico, porque s6 faz sentido compreender o processo do artista e sua
perspectiva ao analisarmos o conjunto de sua obra, o contexto de sua producéo, seus limites e
sua superac¢do. Sendo assim, voltamos a afirmar, também para o caso das telas do Willem de
Kooning que a escolha das obras que trazemos para mostrar um pouco da grandiosidade de seu
trabalho no abstracionismo é um recorte pessoal e n&o teve critérios especificos.

Em suas obras abstratas, observamos que cada area de cor é delimitada somente pelas
bordas fisicas da tinta, visto que a tinta é aplicada como se fosse vazar pelas bordas da tela.
Apesar da predominéncia dos elementos abstratos, Willem de Kooning néo abandona o tema
mulher de seus trabalhos figurativos, mas simplifica as formas femininas ao extremo, a
simplificacdo se reduz ao modo vigoroso de aplicacdo da tinta e das texturas resultantes das

sobreposicoes, das misturas.

49 http://www.smithsonianmag.com/arts-culture/Willem-de-Kooning-Still-Dazzles.html, acesso em 20/10/2012.



http://www.smithsonianmag.com/arts-culture/Willem-de-Kooning-Still-Dazzles.html
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Em Composicdo, somente se
identifica a presencga feminina se olhar de modo
a racionalizar a imagem presente, buscando
tracos que indiqguem o humano ou a graciosidade
da forma feminina. A obra chamou-nos a
atencdo pelo uso das cores vibrantes no plano
central contidas por outras que emolduravam a

pintura.

Figura 45: Composition (1955)
New York, The Solomon R. Guggenheim Museum
Fonte:http://emuseum2.guggenheim.org/media/previews/55.1419 p

h web.jpg

Bridget Alsdorf (Guggenheim Museum) afirma que:

Composicao (Figura 44) serve como uma ponte entre as Mulheres e proxima
série da obra de De Kooning, classificada pelo critico Thomas Hess como os
Paisagens urbanas abstratas (1955-58). Segundo o artista, “a paisagem ¢é na
mulher e ndo ha mulher nas paisagens”. De fato, Composi¢do se assemelha a
uma mulher ofuscada por pinceladas agitadas de De Kooning, cores berrantes,
e em toda a composicao ndo ha nenhum ponto de vista fixo. Concluido quando
0 artista tinha um estudio no centro de Nova York, tracos energizados de
Composicao de vermelho, turquesa, amarelo cromo sugere o ritmo frenético
da vida da cidade, sem que isso represente qualquer forma ou habitantes
urbanos identificaveis.>

Willem de Kooning trabalhava em diferentes projetos simultaneamente e Paisagens
Urbanas Abstratas compde uma das séries abstratas desenvolvida pelo artista. Nesta série o

nome dos quadros remete ao lugar de referéncia.

0 Texto original: “Composition serves as a bridge between the Women and de Kooning’s next series of work,
classified by critic Thomas Hess as the Abstract Urban Landscapes (1955-58). According to the artist, “the
landscape is in the Woman and there is Woman in the landscapes.” Indeed, Composition reads as a Woman
obfuscated by de Kooning'’s agitated brushwork, clashing colors, and allover composition with no fixed viewpoint.
Completed while the artist had a studio in downtown New York, Composition’s energized dashes of red, turquoise,
and chrome yellow suggest the frenetic pace of city life, without representing any identifiable urban inhabitants
or forms.” (Disponivel em http://www.guggenheim.org/new-york/collections/collection-online/artwork/992,
acesso em abril/2015)


http://emuseum2.guggenheim.org/media/previews/55.1419_ph_web.jpg
http://emuseum2.guggenheim.org/media/previews/55.1419_ph_web.jpg

Figura 46: Villa Borghese (1960)

Bilbao, Guggenheim Bilbao Museoa
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Villa Borghese (Figura 44) é marcado por
areas amplas de cor, em que 0s contornos séo
dados somente pelas bordas fisicas da tinta,
que salientam a complexidade das texturas
presentes. As tintas sobrepostas modificam as
cores e criam as texturas. O quadro, no entanto,
remete por meio de seu titulo ao campo
italiano.  (Bridget  Alsdorf, GUGGENHEIM
MUSEUM). Optamos pela obra, ndo pela
representatividade da Villa Borghese, mas
pelas pinceladas, pela sobreposicdo das cores,
pelas ndo-formas

presentes, pela

intencionalidade do artista.

...Whose Name Was Writ in Water (1975) integra as obras da fase final do artista, onde

observa-se uma pintura mais fluida, os tragos estdo mais soltos, mas sem abandonar as cores

gue ndo se limitam as bordas, os salpicados indicando a presenta da técnica do action painting.

Figura 47: Whose Name Was Writ in Water (1975)
New York, The Solomon R. Guggenheim Museum
Fonte: http://emuseum?.quggenheim.org/media/previews/80.2738_ph_web.jpg

O titulo da tela foi retirado de uma
epigrafe no timulo de Keats, que De
Kooning tinha visto em uma viagem a Roma
em 1960, e segundo o critico Harold
Rosenberg é "o mais proximo de Kooning
pode vir a saudar abertamente a
impermanéncia da existéncia e as coisas em

um estado de desaparecimento™.


http://emuseum2.guggenheim.org/media/previews/80.2738_ph_web.jpg
http://emuseum2.guggenheim.org/media/previews/55.1419_ph_web.jpg
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O estudo do abstracionismo e a pesquisa pelo recorte na escolha pontual dos artistas
serviu de inspiragdo para o desenvolvimento das paisagens visuais. Inspiracdo, porque a
construcdo das imagens digitais, por si s6, ndo é um processo abstrato, ao contrario é
numericamente concreto. Entretanto desde as primeiras instalacGes interativas desenvolvidas
durante a pesquisa, voltamos para a cores e sua sobreposicdo, a utilizagdo de figuras
geométricas basicas combinado com linhas e curvas. Inserimos elementos do abstracionismo

sensivel para que a paisagem programada emergisse como uma tela abstrata.

3.2. Op Arte e Minimalismo - Montagem

Na pesquisa pelos antecedentes artisticos, apesar de termos optado por apresentar alguns
dos representantes do abstracionismo que foram significativos no desenvolvimento dos
projetos, percorremos diversos outros movimentos e artistas em busca de obras e contextos que
trouxesse estimulos sensoriais aos observadores, que fomentassem a reflexdo, que evocassem
memorias sensoriais, ainda sem envolver a participacdo ativa dos visitantes nas exposi¢oes.
Obras ndo figurativas que levassem a pessoa a buscar preencher lacunas, afinal as pessoas estao
sempre em busca de um porqué. O deixar fruir é complicado, as pessoas tentam racionalizar,
entdo a escolha pela pesquisa em autores que mergulharam em possibilidades que fogem da
representatividade, suscitam sensagdes diferenciadas.

Um dos movimentos que nos chamou a atencdo foi a Op Arte (Optical Art ou Arte
Optica), que surge no final dos anos 1950, cuja principal caracteristica esta na ilusdo de 6ptica
criada pelos artistas em suas obras. Os recursos usados nas obras objetivam causar reacdes na
percepcao visual. Sejam em preto e branco para dar contraste, sejam coloridas aplicando cores
complementares, ou cores fortes, as obras tendem a fornecer a ilusdo de movimento, por meio
da construcdo de composicGes geométricas, em especial usando curvas e circulos. Essa ilusdo
é resultado da combinacdo e continua repeticdo de linhas, ou o jogo de cores quentes e frias ou
cores que se contrastam ou se complementam.

Archer (2012, p.21) afirma as obras desse movimento preocupavam-se somente com o
formato da superficie e “podiam ser vistas como uma regressdo aquela arte obcecada pela
sensagdo retiniana, a ponto de excluir todas as outras”. Porém o que se observava era que o
efeito gerado nos observadores era mais fisico que simplesmente uma alteragéo visual, Archer
(2012) completa que alguns elementos da Op Arte, faz com que os observadores baseiem as
ilusdes de movimento provocadas pelas obras nas realidades de seus proprios corpos.
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Pesquisamos os trabalhos dos artistas Victor Vasarely (1908-1997), Bridget Riley (1931- )e
Francois Morellet (1926- ), que entre outros recursos utilizam formas abstratas
sistematicamente criadas, superposicdes geometricas, circulos concéntricos e formas que
parecem pulsar. A Op Arte mexe com a percepcdo visual, as sensacdes afetam o equilibrio, a
nogdo de movimento (a ilusdo do movimento), a profundidade tridimensional.

A Op Arte retorna com outros artistas no inicio dos anos 1980, para mostrar 0 vazio e 0
ndo referencial. Segundo Archer (2009, 179), os artistas dessa gera¢ao conseguiram “projetar-
se além do momento presente”. Ross Bleckner (1949- ) copiou a proposta das abstracGes
ilusionistas, assim como exibe uma particular qualidade de luz, Phillip Taafe (1955- ) realiza
reprise dos primeiros trabalhos de Briget Riley com as listras ondulantes, enquanto Peter
Schuyff (1958- ) realiza obras que rememoram Victor Vasarely. E, assim, estes artistas
reintroduzem a utopia na realidade confusa e desesperancada, preocupada com a Aids.

Pensando nos trabalhos desenvolvidos como parte da pesquisa, enquanto os artistas do
abstracionismo sensivel contribuiram para que tentdssemos compreender como sons e cores
podem se fundir nas obras abstratas, como o abstrato muitas vezes parece bastante concreto e o
reflexo da sinestesia na obra do artista sinestésico, os artistas da Op Arte deram movimento e
dimensionalidade a abstracdo. O efeito do movimento pela repeti¢do das linhas é interessante,
porque nos relatos de sinestésicos, ao associarem cores e sons, nao percebem as cores chapadas,
mas sim um fluir.

MindwaveSynesthesias, que integrada a segunda série de trabalhos desta pesquisa, foi

desenvolvido com base nas obras Uneasy Centre (1963) e Blaze 1 (1962) ambas de Briget Riley.

i ///F:’

Figura 48: Blaze 1 (1962) Figura 49: Uneasy Centre (1963)
Fonte: http://www.op-art.co.uk/op-art-gallery/bridget-riley/blaze-1 Gemeentemuseum Den Haag, 201
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Outro movimento que fez parte dos estudos referenciais foi o0 Minimalismo ou Minimal
Art, que surge nos Estados Unidos entre as décadas de 1960 e 1970, baseada huma vivéncia
intima e pessoal, a experiéncia do observador diante do trabalho artistico. Segundo Archer
(2009), o Minimalismo pode ser entendido como uma continuacao da pintura em outros meios
e por ser identificado principalmente com a producéo de esculturas.

Richard Wolheim (apud ARCHER, 2012, p.45-46) escreveu que

0 carater vazio dessas obras (obras minimalistas) poderia ser expresso
dizendo-se que elas possuem um contetdo artistico minimo: na medida em
gue elas ou sdo, num grau extremo, indiferenciadas nelas mesmas e, portanto,
possuem muito pouco conteldo de qualquer espécie, ou porgue a
diferenciacdo que chegam a exibir, a qual pode ser bastante consideravel em
certos casos, ndo vem do artista, mas de uma fonte ndo-artistica, como a
natureza ou a fabrica.

Os representantes do Minimalismo incluidos na pesquisa foram Dan Flavin (1933-
1996), Donald Judd (1928-1994), Sol LeWitt (1928- ), Frank Stella (1936- ) e Robert Morris
(1931- ), entre outro visitados durante o processo. Os trabalhos por eles desenvolvidos fogem
do que se tinha em producdo artistica até entdo. Batchelor (1999) afirma que chamava a atengéo
o fato dos materiais serem mais industrializados do que artisticos: aco, tijolo, madeira
compensada, aluminio, cobre, luz fluorescente, espelho, em conjunto ou separadamente,
reunidos e ordenados ou simplesmente empilhados. O autor caracteriza as obras pelo uso de
materiais industriais, unidades modulares, arranjos regulares, simétricos ou em grade, uso e
apresentacdo direta dos materiais sem que fossem camuflados ou desconfigurados do que
realmente sdo. Na visdo de Clement Greenberg (apud ARCHER, 2012), os artistas se
empenhavam na terceira dimensao, porque ela seria a coordenada que a arte deve compartilhar
com a ndo-arte.

Talvez por isso, 0s artistas chamavam tanta atengé@o e estranhamento por suas obras
apresentarem simplesmente padrdes, repeticoes, preenchimento de lacunas e vazios. As obras
tém muito a ver com 0s espagos que ocupam e a forma como comp&e com o espago, por terem
sido pensadas em funcéo desse espaco, muitas vezes nao tem como serem reproduzidas (a ndo
ser que se disponha em espaco idéntico), mas o efeito causado pela obra provavelmente nédo
sera 0 mesmo. Cada montagem é uma producéo Unica, mesmo que se utilizem as mesmas pegas,
a disposicdo, o contexto, o lugar e as pessoas ja ndo sdo as mesmas.

Dan Flavin com suas luzes fluorescente provavelmente é o que mais interfere no espacgo
expositivo porque modifica tridimensionalmente a ambiéncia e a sensacdo de se estar em

presenca da obra. Segundo Batchelor (1999, p.44), “o trabalho de Judd ¢ empirico até ndo mais
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poder: qualquer solugcdo tem de ser encontrada na experiéncia mais do que apenas no
pensamento”. A cor, o material utilizado e o arranjo fazem parte da solu¢do que Donald Judd
propunha para seus trabalhos, volumes sem massa, preenchidos pela cor, ou pela disposicao
com que sdo arranjados no espaco.

Sol LeWitt elaborava seus trabalhos como se tocasse uma partitura, seja no arranjo dos
modulos tridimensionais, seja na sistematizacdo das cores, ele orquestrava considerando a
sistematizacdo e a ordem que comecgavam a partir dos textos descritivos. Mas toda ordem em
excesso tende para o caos. Nos trabalhos de parede, a importancia sistematica da cor, primeiro
somente as primarias depois incluindo as secundarias. A improvisagdo sempre presente, nas
lacunas do texto que norteia a obra. O acaso sempre aparece, gerando resultados imprevisiveis.

As obras impactam, chamam a atencdo, confundem os sentidos. A simplificacao
extrema, provoca lacunas, deixa vazios que sao preenchidos pela imaginacéo do observador. Se
0 observador ndo se choca com as obras minimalistas, ndo vera sentido alguns nos arranjos,
tentara explicar, o que ndo tem explicacdo. Como disse Frank Stella (apud BATCHELOR,
1999, p.16), sobre suas proprias pinturas: “O que vocé vé € o que voce v€”, e nada mais além
do que se vé. A leitura da observacao € tdo Unica quando a montagem da obra.

S&o obras atemporais, que poderiam se situar a qualquer tempo ou espago, por se
pautarem pela cor e pela forma incomodam. As pessoas, de uma forma geral, precisam
encontrar explicacgdo e justificativa para as coisas serem como sdo. E o Minimalismo mostram
gue as coisas sdo porgue sdo, sem precisar de nada mais para serem. O estimulo sensorial

constréi percepcdes a partir dos vazios, dos volumes, das massas, das cores.

Figura 50: The Menil Collection’s Dan Flavin Installation at Richmond Hall
Fonte: http://365thingsinhouston.com/2014/01/20/menil-collection-dan-flavin-exhibit-houston/
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MindwaveSynesthesias 2 e MindwaveSynesthesias 3 tiveram como ponto de partida para
a construcdo das interfaces visuais as instalagdes de Dan Flavin, em que ele dispde as luzes
paralelamente em intervalos regulares.

Afinal sdo as luzes que nos chamam mais atencéo, os feixes de luz ao mesmo tempo que
delimitam o espago, vazam pelos contornos, pois ndo ha como conter a luz em espagos abertos.
Quéo diferentes podem ser as experiéncias e percepcoes diante da luz? S&o as questdes que nos

tiram da zona de conforto para criarmos proposicdes diferentes.
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CAPITULO 4 | POETICA TECNOLOGICAS EM PROCESSOS
CRIATIVOS

Na arte contemporanea, em que o0 observador passa a interator e é convidado a participar
da obra, ou que por meio de sensores e efeitos visuais, sonoros e de outras texturas provoca de
forma mais direta, falar de estimulos sensoriais perde um pouco a razdo de ser, j& que nas
instalacOes e obras interativas os estimulos aos sentidos vém de vérias fontes. O desafio de ser
estimulado pela obra torna-se maior quando pensamos o observador somente como observador
passivo, mas nao é impossivel, mesmo ndo estando acessivel ao toque, na maioria dos casos,
ndo significava que ndo pudesse suscitar outros sentidos além da visao.

Consideram-se os trabalhos artisticos desenvolvidos nesta pesquisa como obras-
interface. “As obras-interface sdo potencialmente abertas por estarem em processo, poderem
ser repensadas, revisitadas, reconstruidas, avaliadas, reprocessadas e ganharem complexidade
e poderem atender a novas perspectivas” (CAETANO, 2010a, p.53). As obras-interface
encontram-se em processo, mesmo quando dadas como concluidas para apresentacdo, estdo
sujeitas a ajustes, atualizagcdes ou modificacGes para atender ao espaco expositivo, ao perfil do
publico esperado e a proposta da mostra.

“QO artista-pesquisador encontra-se em constante processo de experimentacdo, em busca
de elementos quer sejam potencializadores” (CAETANO, 2010a, p.54). Regra geral os
trabalhos artisticos envolvem diferentes midias —audio, video e imagens—, além de dispositivos
de interacdo. Ja as conexdes internas ficam a cargo dos programas que servem de suporte para
as interfaces.

Os artistas-pesquisadores-programadores, a0 se proporem a gerar obras-interface,
utilizam softwares ao mesmo tempo em que desenvolvem algoritmos proprios que
correspondam a interacdo desejada. Assim, ele tanto manipula codigos j& existentes em busca
de novas configuragfes, como constréi seus proprios algoritmos/programas, criando 0s
parametros que julga interessante manipular.

Capucci (1997) afirma que o artista precisa conhecer e saber usar os codigos, pois ele
se serve de ferramentas, recursos e técnicas em sua producdo artistica, por isso competéncias
técnicas, teoricas e culturais exclusivas, que se deve aprender de maneira simbolica e formal,
sdo parte do seu processo criativo. O artista que se propde a realizar conexdes entre arte, ciéncia

e tecnologia precisa ser pesquisador, conhecedor da arte, da teécnica e dos processos, ndo se
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restringir a superficie, mas pressupde trocas e colaboragdes e estar sempre em busca de outras
possibilidades de combinacGes de interfaces e processos de interacdo (CAETANO, 2010a).
Mais do que programas, circuitos, interfaces e dispositivos tecnoldgicos, a obra s
acontece com a presenca do outro, do interator. “Ao incorporar a interatividade a arte
computacional, o artista promove um dialogo entre 0 humano e o computador traduzido pela
linguagem comum dos codigos” (CAETANO, 2010a, p. 48). E por meio da intervencéo, da
acao, da aproximacao do outro, pois esta é a proposta das interfaces interativas em instalacdes

artisticas, elaboradas na perspectiva da participacédo do interator.

4.1. Instalagdes Interativas

Os artistas vao até o limite da conjugacéo de sua criagdo
com softwares complexos de alta performance, nas
interfaces da maquina com o corpo, permitindo o dialogo
entre o bioldgico e os sistemas artificiais em ambientes
virtuais nos quais os dispositivos maquinicos, cAmeras e
sensores, capturam sinais emitidos pelo corpo para
processa-los e devolvé-los transmutados. (SANTAELLA,
2002, 14)

Historicamente o termo “instalacdo ¢ incorporado ao vocabulario das artes visuais na
década de 1960, designando assemblage® ou ambiente construido em espagos de galerias e
museus”®2. O primeiro registro do termo instalacio designando uma forma especifica de arte
foi documentado pelo Oxford English Dictionary, em 1969. Foi cunhado neste contexto, em
referéncia a uma forma de arte que tinha, sem ddvida existe desde a pre-historia, mas néo foi
considerado como uma categoria distinta, até meados do século XX33. Allan Kaprow®* -artista
e filésofo- usou o termo "ambienta¢ao" (“Environment”), em 1958 (Kaprow 6), para descrever
seus espacos interiores transformados, mais tarde adotou termos tais como "arte projeto” e "arte

temporaria”, para designar o que posteriormente seria chamado de instalacéo.

51"Q principio que orienta a feitura de assemblages é a "estética da acumulagdo™: todo e qualquer tipo de material
pode ser incorporado a obra de arte.(...) A ideia forte que ancora as assemblages diz respeito a concepgdo de que
0s objetos dispares reunidos na obra, ainda que produzam um novo conjunto, ndo perdem o sentido original.
Menos que sintese, trata-se de justaposicdo de elementos, em que é possivel identificar cada peca no interior do
conjunto mais amplo." Disponivel em:
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=3
25&Ist palavras=&cd_idioma=28555&cd_item=8, acesso em 15/07/2012

52 Verbete instalag&o, acepcao histérica. Enciclopédia virtual Itau Cultural.
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=3
648, acesso em 15/07/2012

53 http://www.saylor.org/site/wp-content/uploads/2011/05/Installation-art.pdf

4 Allan Kaprow (1927-2006) - Bacharel em Filosofia e Historia da Arte, Universidade de Nova York.Pintura,
Hans Hofmann Escola de Belas Artes, NY.Pos-Graduacdo em Filosofia, Universidade de Nova York. Mestrado
em Historia da Arte, Universidade de Columbia, NY. (InformagBes disponiveis em
http://www.hauserwirth.com/artists/35/allan-kaprow/biography/, acesso em 30/11/12)



http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=325&lst_palavras=&cd_idioma=28555&cd_item=8
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=325&lst_palavras=&cd_idioma=28555&cd_item=8
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=3648
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=3648
http://www.saylor.org/site/wp-content/uploads/2011/05/Installation-art.pdf
http://www.hauserwirth.com/artists/35/allan-kaprow/biography/
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Desde o inicio das montagens das instalacdes que seus contornos ndo se encontram bem
definidos. O espaco ocupado pela instalacdo passa a afazer parte integrante da obra. As
instalacbes modificam 0s espagos, criam novos contextos, sua apreensdo depende do
envolvimento do publico com a obra, sendo que em alguns casos a obra em si somente acontece
a partir da intervencdo e da participagdo deste publico, como nas instalagdes interativas. O que
se observa € o deslocamento do processo de contemplacdo para o processo de imersdo,
provocado pela inser¢do da instalacio em um contexto espaco-temporal proprio e Unico,
envolvendo o espectador a quem é aberta a possibilidade de imersao/interacao. Porém Bishop
(2010) alerta que ‘instalacdo’ ¢ um termo que vagamente se refere ao tipo de arte em que o
espectador entra fisicamente, e que é muitas vezes descrito como imersivo ou experiencial.
Ainda segundo Bishop (2010), a palavra ‘instalacdo’ se expandiu para descrever qualquer
arranjo de objetos em qualquer espaco dado, dando tanta liberdade ao uso do termo devido a
diversidade de contetdos a que se refere, que quase impede de ter qualquer significado. Neste
sentido, as instalagdes sdo construidas como ambientes cenograficos, geralmente fechados, que
possuem diversas formas de expressdo artistica que em conjunto buscam estimular os sentidos
humanos, objetiva-se assim envolver o visitante da exposicao.

As instalacBes podem ser temporarias ou permanentes, construidas em espacos de
exposicdes, tais como museus e galerias, bem como os espacos publicos e privados. Entretanto
muitas instalacdes sdo projetadas para existir apenas no espaco para o qual foram criadas. Séo
obras hibridas, por incorporarem uma ampla gama de objetos do cotidiano e de materiais
naturais com o intuito de envolver, despertar o interesse a curiosidade, causar estranhamento.
Neste sentido, também sdo utilizados recursos tecnoldgicos e midias digitais como video, som,
realidade virtual e aumentada, internet, dispositivos ndo convencionais de interacao,
performances. A partir da década de 1980, assistiu-se a cria¢do de instituicdes com foco em
instalagbes  artisticas, tais como Mattress Factory, Pittsburgh, o Museu de
Instalacdo em Londres e a Fairy Doors de Ann Arbor®®. Bishop (2010) argumenta que, como
a instalacdo artistica requer que o publico entre fisicamente na obra de arte, a fim de
experimentar, a instalagdo pode ser classificada pelo tipo de experiéncia que proporciona. Neste
sentido, complementa que a maneira com que a estrutura da instalagéo estabelece uma relagdo
direta e especial com o interator reflete as metodologias examinadas pelo artista e os conceitos

subjacentes a obra.

55 http://www.saylor.org/site/wp-content/uploads/2011/05/Installation-art.pdf
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Nesta pesquisa, sdo consideradas as instalacGes interativas em que o interator é
participante ativo, colaborador e muitas vezes coautor do projeto, que se utilizam de interfaces
fisicas e logicas, inseridas no contexto da arte computacional interativa. O conceito que € aqui
adotado vai de encontro a definicdo de Joachim Sauter (apud KLANTEN, EHMANN e
HANSCHKE, 2011), obras que combinam o codigo imaterial e os materiais mecatronicos/
interfaces fisicas criando objetos, instalacdes e espacos que convidam o interator a se engajar
em um dialogo, explora-los e a comunicar significados, desafiando o publico a refletir
ativamente sobre o seu significado, seja ele informativo ou poético.

A arte computacional é marcada pelos processos de criacdo, pela ado¢do da
interatividade, pelo uso de interfaces de interacdo, pelo desenvolvimento de dispositivos néo
convencionais de interacdo, pela passagem do espectador a interator e pelas propostas
abrangentes em arte, ciéncia e tecnologia. O artista define suas intengdes na construcao de um
cbdigo, de um programa de computador, o qual transcodifica as especificacdes em processos
artisticos. Processos criativos emergentes potencializam propostas em arte interativa ao lado de
novos desafios. O interator realiza a interacdo nestas instalacdes de acordo com sua percepcao,
um momento de descoberta. As instalacfes representam possibilidades, liberdade, escolhas,
fruicdo e prazer. A interacdo ndo pressupde necessariamente um objetivo ou uma meta a ser
alcancada, e estimula os sentidos de interatores e observadores, permitindo experiéncias
sinestésicas diferenciadas.

Com o intuito de ampliar as sensacdes dos interatores e de possibilitar experiéncias
intensas, explorando artisticamente os sentidos humanos, enquanto proposta de interacdo com
os trabalhos artisticos, as instalagfes interativas tém como base interfaces que se integram a
dispositivos ndo convencionais de interacdo®®. Tanto os dispositivos ndo convencionais de
interacbes quanto os sistemas utilizados nos processos de interagdo serdo tratados como
interfaces em processos criativos. Trabalha-se o conceito de interface inserida na arte
computacional abarcando todo o sistema artistico-computacional que estabeleca a conex&o
entre homem e computador, ou entre computadores. Interface é, aqui, entendida tanto no sentido
computacional -conjunto de hardware, software e periféricos-, quanto como dispositivos de
interacdo que permitam a comunicagdo humano-computador em instalacfes artisticas e em

processos criativos de interagao.

%6 Os dispositivos convencionais de interacdo sdo teclado e mouse. Qualquer outro dispositivo que seja utilizado
para interagir com uma interface computacional é chamado de ndo convencional. Assim sdo considerados
dispositivos ndo convencionais o tapete de sensores, joystick, sensores de movimento, dispositivo de viséo
computacional, headset entre outros. (N. da Autora)
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O proposito da combinacéo de interfaces nas instalagdes interativas é a estimulacéo dos
sentidos. O uso de interfaces, na arte computacional, envolve pesquisas que visam desenvolver
interfaces que explorem os sentidos em a¢des do corpo humano tais como o gesto, o toque, a
voz, a respiracdo e o movimento ocular. Na construcdo da fruicdo, ou das sensacdes esteticas,
é preciso pensar a instalacdo interativa e o interator como um so. As interfaces interativas devem
possibilitar ao sujeito interfaceado (interator) deparar-se com os estados estéticos e se confundir
com eles. A fruicdo € significativa e envolvente, desperta experiéncias impossiveis de ser
descritas racionalmente (RETONDAR, 2007).

A sensorialidade interfaceada € resultado das interfaces computacionais interativas
artisticas, desenvolvidas como espacos mesticos de interacdo, em que o artista propde que se
experiencie os sentidos multiplicados e expandidos. O interator, em ambiente sensorio,
descobre-se em continuo aprendizado causado pelo estranhamento diante das sensacOes
suscitadas pelos estimulos aos seus sentidos. Visdo, audicdo, tato e olfato sdo estimulados,
intensificam-se e misturam-se construindo outros significados para cada uma das experiéncias
sinestésicas, busca-se uma mudanca na percep¢do por meio de sensacdes em perspectiva ndo
linear. Mesmo que fisicamente ausente, € o artista, ao se colocar no lugar do interator, buscar
pensar, ver e sentir como 0 outro em relacdo a obra, ele é capaz de pensar e potencializar as
possibilidades de interacdo. Partimos do principio de que as instalagdes interativas configuram-
se como espacos de interacdo potencial e encontram-se em espagos em que o interagir pode ser
0 ponto de partida para a fruicdo da obra. A interacdo € um oscilar no limite da separacéo entre
o0s dois espacos em simultanea complementaridade.

As obras-interface, instalagOes interativas, favorecem as experimentacdes, por estarem
em processo, as ideias iniciais podem ser exploradas e potencializadas em parcerias com
técnicos, cientistas e programadores. A combinagdo de interfaces variadas integra o processo
de criacdo em que equipes colaboram para o desenvolvimento de instalages cujos conceitos
perpassam por diferentes areas do conhecimento.

Pesquisadores em arte, artistas e cientistas internacionais como Peter Weibel, Joachim
Sauter, Golan Levin, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Oliver Grau, Roy Ascott, Erkki
Huhtamo, Sarah Diamond, Roger Malina entre outros coordenam grupos de pesquisa em arte e
tecnologia em que se potencializam processos de interacdo. No Brasil, artistas e grupos de
pesquisa em arte e tecnologia desenvolvem trabalhos com foco em interfaces, processos de
interacéo, dispositivos ndo convencionais. Entre eles estdo Tania Fraga, Suzete Venturelli e 0
grupo de pesquisa do MidiaLab_UnB, Gilbertto Prado e Sylvia Laurentis e o grupo Poéticas

Digitais_ ECA/USP, Milton Sogabe e Rosangella Leote e o grupo de pesquisas SCIArts e 0
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grupo cAt — ciéncia/Arte/tecnologia — IA-Unesp/CNPq, Diana Domingues e o grupo de
pesquisa do LART_UnBGama cujos processos e trabalhos pesquisamos durante o mestrado.

Entretanto, nessa pesquisa, buscou-se por trabalhos artisticos que trouxessem diferentes
poéticas que mantivessem como foco os sentidos — expansdo, ampliacdo, expressao,
experimentacdo, desterritorializagdo e recombinagéo dos sentidos, contivessem elementos de
hardware e software, optassem por dispositivos ndo convencionais de interagdo, e buscassem
por um didlogo entre arte e ciéncia. Outro elemento importante da pesquisa é a presenca do
ludico na arte, que, segundo Flogliano (2008), surge para atender a demanda por exploracédo
das novas situacBes. Alguns artistas adotam estratégias multissensorias e sinestésicas com o
intuito de levar o interator a experiéncias diferenciadas na interacdo com os trabalhos artisticos.
Huhtamo (2009) fala em tatilidade aplicada a arte interativa em que se busca ndo a simples
transposicdo da qualidade do toque para o dominio da visdo ou da visualidade (proposta da
visualidade héptica), mas a interacdo dos sentidos, toque visdo e som, presentes em muitos
trabalhos. Porém, Huhtamo (2008) afirma que nem todos os trabalhos de arte interativa sdo
tateis, pois a interacdo pode se dar por meio de dispositivos remotos, sem implicar em contato
fisico com o trabalho, sendo a interacdo realizada por meio de sensores infravermelhos e de
movimento, de cAmeras de video, de microfones.

A tatilidade, referenciada por Huhtamo, encontra-se presente em trabalhos artisticos que
apresentam o tato como forma inicial de interacdo. A partir do contato fisico ocorre a interacao
que pode utilizar-se de outras interfaces, sejam visuais, sonoras ou hapticas na visualizacéo das
consequéncias do toque. A proposta destas interfaces é trazer elementos novos ao toque,
questionando o toque e a sensacgdo do tato a partir do invisivel aos olhos humanos.

The Lightness of Your Touch®’ (2004) de Henry Kaufman utiliza visdo computacional
com dispositivo infravermelho e software personalizado para rastrear os toques que a camera
vé e mapea-los na tela curva. Questiona-se a natureza do "toque virtual", visto que um toque
nédo pode, em um contexto digital, ser considerado como exclusivamente fisica, mas, por outro
lado, dadas as complexas relagdes entre a experiéncia incorporada e sensacao tatil, podem néo
ser totalmente conceitual. Ao tocar a pele do corpo no trabalho, a mao pressionada deixa uma
marca gue se movimenta pela superficie como uma folha ou tecido preso em uma brisa. O toque
ganha uma visualidade diferente, a leveza do movimento da folha na brisa que representa a

sensacao tatil.

5 The Lightness of Your Touch by Henry Kaufman. Disponivel no MIT Press Journal, no endereco
http://www.mitpressjournals.org/doi/pdfplus/10.1162/LEON a 00020 acesso mediante assinatura. (N. da
Autora)
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No video 8, é possivel acompanhar o processo de interagdo, em que a superficie tocada,
sutilmente se movimenta como se estivesse sentindo o toque, a sensa¢do da caricia da mao que
passeia sobre a superficie. E como as marcas deixadas pelas maos, ao se transformarem em

folhas sdo movidas pela superficie se o interator passar levemente a méo sobre a interface.

Video: The Lightness of Your Touch by Henry
Kaufman

https://www.youtube.com/watch?v=uWIZ9yJI sQ

Video 8: The Lightness of Your
Touch by Henry Kaufman

Figura 51 — Montagem instalacdo The Lightness of Your Touch by Henry Kaufman


https://www.youtube.com/watch?v=uWlZ9yJI_sQ
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Figura 52 — Frame do video The Lightness of Your Touch by Henry Kaufman

In the Line of Sight®® (2009) de Daniel Sauter e Fabian Winkler é uma instalagdo
luminosa que utiliza cem lanternas (como flashes) controladas por computador e conectadas a
sensores de movimento, que disparam a partir do movimento do publico ao redor da obra. Cada
lanterna projeta um ponto de luz na parede. As projecGes combinadas das lanternas criam uma
matriz. Essa matriz junto as imagens de um video de baixa resolucdo de uma performance de
Rebecca Ryan, realizando movimentos humanos suspeitos (arrasta-se pelo chao, aproxima-se
sorrateiramente...), sdo interpretadas por um software e projetados na de uma sala adjacente ao
espaco expositivo. A performance gravada a ser combinada com as luzes disparadas pela
interacdo € visualizada em um monitor de video em uma parte adjacente da galeria. A
recombinacdo das luzes projetadas e das imagens gera uma paisagem visual composta de
sombras.

Fabian Winkler aponta para um questionamento engajado em relacdo a proposta do
trabalho. Com esse projeto os artistas entram em um debate polémico sobre uma gama de
questdes de seguranca, incluindo a tomada de decisdes semi-automatizadas com base numa
vigilancia monitorada e a indefini¢do da representacdo visual e reconhecimento de padrdes em
um mundo digital. Smith & Wesson, a marca das lanternas escolhidos para esta instalacéo, €

conhecida por sua linha de produtos de armas de fogo. Conceitualmente, este fato faz referéncia

58 In the Line of Sight by Daniel Sauter and Fabian Winkler. Disponivel no MIT Press Journal, no endereco
http://www.mitpressjournals.org/doi/pdfplus/10.1162/LEON_a_00026 acesso mediante assinatura. (N. da
Autora)
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a dimensdo violenta de luz, a partir de tracers colocados em muni¢do e a0 mesmo tempo 0s
flashes das cameras de reconhecimento. Ao caminhar entre as fontes de luz e as imagens
projetadas, pretende-se gerar o desconforto do interator com 100 lanternas apontada para eles.

Daniel Sauter esta interessado em criar obras de arte que evoluem ao longo do tempo,
antecipando interacGes imprevisiveis e inesperadas entre a obra e o publico. O estudo das
antecipac0es ¢é feito a partir do registro dos dados coletados pelos sensores de movimento, por
meio das matrizes geradas coma s luzes que se acendem, que indica padrées realizados pelos
diferentes interatores. Esses padrdes de movimentacdo sdo coletivos e seguem um
comportamento social e cultural. A identificacdo dos padrdes torna possivel antecipar alguns
processos de interag&o.

O video 9 apresenta a dindmica do piscar das luzes quando o interator (que grava o
video) passa em frente as luzes. O autor do video ndo chegou a mostrar as paredes com as
projecdes, apresentando o simples piscar dos flashes, rastreados pelo movimento. A posicao
dos sensores é feita de forma que os disparos sequenciais possam formar uma matriz em

movimento quando combinados.

Figura 53 — Frame do video In the Line of Sight - Daniel Sauter /Fabian Winkler
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Video: In the Line of Sight by
Daniel Sauter and Fabian Winkler

http://www.youtube.com/watch

?v=SBobWFYB4EQ

Video 9: In the Line of Sight by Daniel Sauter and Fabian Winkler

Hanahanahana®® (2009) de Yasuaki Kakehi, Motoshi Chikamori e Kyoko Kunoh tem
por objetivo a busca das possibilidades de expressdo através da informacdo do perfume. Esta é
uma instalacdo interativa que permite a visualizacdo em tempo real de um fluxo de perfume no
ar ambiente. O interator aplica perfume em uma peca em forma de folha de papel e coloca-a
em frente ao sensor. A imagem da flor aparece no broto que representa cada perfume de forma
diferente (uma flor para cada perfume). O grau de transparéncia da flor muda de acordo com a
intensidade do cheiro, enquanto a forma e a cor variam de acordo com o tipo de fragrancia
aplicada ao papel. Os interatores podem desfrutar de variagdes espaciais e temporais do perfume
flutuando no ar gerando sensacdes olfativas, sensacédo visual das flores animadas que se formam
na tela de projecdo, e as sensagdes tateis do vento que sopra o perfume. Hanahanahana oferece
design de interacdo que envolve multiplos sentidos.

O video 10 apresenta o processo de interagdo com a obra, como as flores se modificam
e alteram sua transparéncia com a aplicacdo do perfume no papel que é agitado em frente ao

Sensor.

Video: Hanahanahana by Yasuaki Kakehi, Motoshi

Chikamori e Kyoko Kunoh

http://www.youtube.com/watch?v=KfvhreG6Vvk

Video 10: Hanahanahana by Yasuaki Kakehi, Motoshi Chikamori e Kyoko Kunoh

59 Hanahanahana by Yasuaki Kakehi, Motoshi Chikamori e Kyoko Kunoh. Disponivel no MIT Press Journal, no
endereco http://www.mitpressjournals.org/doi/pdfplus/10.1162/L EON_a 00019 acesso mediante assinatura. (N.
da Autora)
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http://www.youtube.com/watch?v=SBobWFYB4EQ
http://www.youtube.com/watch?v=KfvhreG6Vvk

132

Figura 54: Frame do video Hanahanahana - Yasuaki Kakehi/ Motoshi Chikamori/ Kyoko Kunoh

Deep Screen®® (2009) de Muti Randolph, The Creators Project em NY/EUA. Para a
concretizacdo da instalagdo, Muti Randolph pensou em um imenso cubo composto de esferas
luminosas. Essas luzes reagiriam ao movimento das pessoas que entrassem em cada um dos
pequenos corredores formados pelas cortinas de luzes. Sensores localizados em cada uma das
pontas da estrutura, em que o audio fosse gerado, em tempo real, de acordo com a cor € 0
movimento dos interatores. O resultado € uma mixagem imprevisivel, porém harmonica, de
cores e sons, em milhares de combinacGes e variagdes, gerando uma experiéncia sinestésica
impressionante. A empresa Coddart foi responsavel por desenvolver a solugdo de software da
instalacao.

Segundo o designer e artista multimidia brasileiro, seus projetos sdo realizados com base

em distor¢oes fisicas, com imagens simples que sdo fisicamente obrigadas a mudar por causa

80 Disponivel em: http://www.coddart.com/2010/07/deep-screen-muti-randolph/, acesso em 15/08/2011.
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do espaco; identificadas as imagens e distor¢Oes a serem usadas, € uma mescla de esculpir e
iluminar, com a estrutura de luz e com mdusica. Para Randolph, os elementos gréaficos e de
ilustracéo sdo o cerne de uma obra tridimensional. Considera que nossos ritmos e sentidos séo
regulados por meio das ondas, usa luzes, porque luzes também sdo ondas.

A proposta totalmente imersiva envolve diferentes estimulos sensoriais, com
predominancia para os estimulos visuais —por conta das cores intensas e das luzes que acendem
e apagam-, contando com estimulos auditivos e tateis —com os corredores estreitos, o interatores
acabam encostando nas cortinas de lampadas. Além da proposta imersiva, a instalacdo funciona
como um monitor gigante para as pessoas que simplesmente observam externamente. Na face
externa as lampadas como um grande painel de LEDs formam imagens que s&o acompanhadas
pelos sons em tempo real.

O video 11 apresenta a instalacédo, inicialmente sem participantes, porém com as luzes
se alternando de forma sincronizada com 0s sons, como notas musicais. Quando o interator
comeca a deslocar-se no interior dos corredores, os sensores de movimento intensificam a
mudanca de cores e 0s sons, criando que um ambiente intenso. Se a(s) pessoa(s) permanece

parada(s) o acender das luzes voltam a programacéo e ao ritmo inicial.

Video: Muti Randolph's Rubik's Cube

http://www.youtube.com/watch?feature

=endscreen&NR=1&v=VdHnt3UvSZI

Video 11: Muti Randolph's Rubik's Cube

Certamente ndo aconselhavel para pessoas com arritmia neurologica ou com epilepsia
devido a intensidade luminosa e a velocidade com que as luzes piscam durante o processo de

imersao.


http://www.youtube.com/watch?feature=endscreen&NR=1&v=VdHnt3UvSZI
http://www.youtube.com/watch?feature=endscreen&NR=1&v=VdHnt3UvSZI

134

" ..
i . | -
v ’.”.. ’ }""'ﬂt"‘ ".~. o X LAt A AR
AT Y AR 'y . s 2 2]
e »ifad @ Wierer o ol §ireee AT AN AN L e

SMan MO > 3B LT N o
-rﬁ??'-’_a".c:h‘PV A"'%' E‘."'{_“"lb ‘f’

R y - $inte.
-~ ."._:!*‘ o™ § . 3 : ) A A
A ’.(v“ .3 ' e, L ot o' "o

s ‘e )

Figura 55: Frame do video Muti Randolph's Rubik's Cube

Ao lidar com os estimulos sensoriais 0s artistas devem estar preparados para que cada
interator perceba e seja tocado pela instalacdo de uma forma diferente. Conforme j& dissemos
anteriormente, mesmo que 0 mecanismo sensorial se processe da mesma forma para todos, a
interpretacdo dos sinais depende de fatores individuais, culturais e contextuais. Cada individuo,
em funcéo de suas experiéncias anteriores, referenciais, vivencia a obra de forma diferente. Sdo
experiéncias Unicas.

Apesar de ndo ser uma instalacdo, visto que é constituida de um Unico objeto escultério,
Echidna se encaixa na proposta de interface interativa, em que o publico, no espaco expositivo,
é estimulado a tocar e interagir com a obra. Numa combinacdo de interacdo tatil e sonora, a
obra so se realiza a partir da intervencéo do interator.

Echidna®® (2009/2002) de Tine Bech, da Universidade de West England e da
Universidade de Artes Criativas, e Tom Frame é uma escultura sonora interativa, uma
combinacdo de hardware e software, € como uma criatura que tem a sua propria voz (eletronica)
que reage a presen¢a (mudancas no ambiente). Quando é tocada, ou quando um interator se
aproxima dela, o campo eletromagnético em torno da escultura é perturbado e 0 som emerge.

O trabalho combina um circuito que mede diretamente as mudancas eletrostaticas no ambiente

61 Echidna by Tine Bech e Tom Frame. Disponivel no MIT Press Journal, no endereco:
http://www.mitpressjournals.org/doi/pdfplus/10.1162/LEON_a 00015, acesso mediante assinatura. (N. da
Autora)
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e um circuito fechado de design personalizado, usado para acionar o audio. Considera-se a

interacdo sonora e tatil, num processo de estimulo-resposta.
T TR

Figura 56: Echidna, Tine Bech

O video 12 apresenta a explicagdo do processo de interacdo e demonstra-o. Ao “sentir”
a presenca externa, a escultura emite sons. Porém ao ser tocada emite algo como guinchos como

um alerta.

Video: Echidna by Tine Bech
http://www.youtube.com/watch?v=rK7Z2z27726kY

Video 12: Echidna, Tine Bech

Pensar na criacdo de uma instalacdo interativa implica em pensar nas interfaces que a
compde. Na busca por interfaces naturais, a utilizacdo de interfaces que facam uso de objetos
do cotidiano das pessoas em interfaces de interacdo. Ao se utilizar de objetos fisicos em
contextos artisticos como interfaces, o artista faz com que 0s processos computacionais
parecam invisiveis. O artista ao desenvolver a proposta da instalagdo deve colocar-se no lugar

do seu publico no momento da escolha das interfaces constituintes. A poética dos processos de


http://www.youtube.com/watch?v=rK7ZzZ7Z6kY

136

criacdo de interfaces artistico-computacionais € marcada pela reflexdo sobre os meios em que
a obra se realiza. E preciso pensar no ambiente, no tempo/espaco, como se desenrola a proposta
interativa, para que as interfaces possibilitem e potencializem as conexdes presentes no discurso
artistico. Louise Poissant (2009, p.79) afirma que “as artes das novas midias criam ambientes
nos quais é permitido ultrapassar a instrumentalidade e explorar outros comportamentos e
maneiras de se conectar uns com os outros”. Nesta perspectiva, a autora ressalta a importancia
em permitir aos espectadores, agora interatores, sentirem-se parte do processo.

A base da construcdo das interfaces interativas é a proposta de interatividade em que se
baseiam. Promover a interatividade provou-se na pratica ser uma agdo complexa que envolve a
discriminacgdo de hardware (configuracdes e especificacbes técnicas) e software (programa a
ser desenvolvido de acordo com as necessidades do trabalho artistico e do tipo de interfaces de
interacao que se pretende usar). Poissant (2009, p.76) afirma que “¢é pela interatividade que
surge a passagem dos materiais para as interfaces”. Investe-se na vivéncia que o interator tem
em relacdo a obra, desvendar suas sensagdes, provocar-lhe para que possa conectar-se com 0
ambiente da obra e com 0s outros interatores e observadores. Para Poissant (2009), é preciso
aperfeicoar as interfaces, explorando cada um de seus aspectos, isolados ou simultaneamente.

As aplicacBes poéticas de interfaces interativas apresentadas nesta primeira etapa das
investigagcBes buscam dar visibilidade as expressfes sensoriais humanas. Traduzem tato,
audicdo, visao e olfato em trabalhos artisticos interativos. Evidenciam também a presenca do
artista/programador em todos 0s processos criativos, pois sdo interfaces que integram
componentes de hardware e software. E leva-nos a pensar em propostas que visem a utilizacdo
de objetos sencientes, que apresentem rudimentos de inteligéncia artificial e que proponha a
sensorialidade maquinica como uma resposta a sensorialidade humana, refletindo sobre
principios como a acessibilidade, a dialdgica e a biointeratividade.

Obras que representam arte interativa frequentemente utilizam de computadores e
sensores para responder a movimento, calor, sopro/vento, luz, alteracGes sonoras ou outros tipos
de entrada de dados programados pelos artistas. A arte interativa mostrou ser capaz de envolver
0 espectador, fazer com que ele se desloque do seu lugar comum, saia de sua zona de conforto
e participe da obra.

As instalacfes interativas, num contexto amplo, abarcam diferentes propostas de
interacdo, que convidam o interator a participar. Nessa pesquisa, buscamos por instalacfes cuja
interacdo é um estimulo dos sentidos. No préximo topico, apresentamos instalacfes que
apresentem em especial propostas multissensoriais, que possibilitem a construgdo de paisagens

sinestésicas.
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4.2. Paisagens Sinestésicas

A percepgdo passa a existir para 0 ser humano quando este
reflete acerca das experiéncias obtidas através dos seus
sentidos. Essa reflexdo o leva a compreender a paisagem,
enquanto campo que o comporta, sendo integrante, e
integrado por ela. A paisagem sonora, elemento
constituinte da paisagem, relaciona-se também a cultura,
pois nela estdo os costumes, as falas e sotaques, as
tendéncias e preferéncias musicais, resultando nas
adaptabilidades auditivas. (TORRES,2007, p.07)

Nossos sistemas sensoriais, como a experiéncia estética, operam simultaneamente em
varios canais. Nas instalacfes interativas que se configuram como paisagens sinestésicas, a
experiéncia multissensorial possui carater dinamico, envolvendo percepgdes complexas e
forgando a visdo de compartilhar com outros sentidos. As paisagens sinestésicas incluem uma
gama de envolvimento sensorial, incluindo cores e intera¢fes de dudio. A fusdo sensorial é de
natureza exploratoria, evidenciando a combinacdo ativa de elementos visuais, sonoros e por
vezes tateis. O foco ndo estd em chamar a atencdo para as sensacdes resultantes do estimulo a
um Unico sentido, 0 mais importante é alargar a amplitude da experiéncia sensivel.

Percebe-se a preocupacao dos artistas com a utilizacdo de interfaces, que promovam a
simbiose da pratica com a teoria, e com a confirmacéo do interator como coautor nos trabalhos
artisticos interativos. O artista que pesquisa e desenvolve poéticas que envolvem interfaces em
instalacOes interativas, utiliza das novas tecnologias e acompanha as possibilidades exploradas
pelas ciéncias para uso de dispositivos de mapeamento ou de sensores que permitam uma
interacdo mais natural. Ao artista interessa constituir parcerias que colaborem e contribuam
para o desenvolvimento desses trabalhos que se constituem em um intercdmbio homem-
maquina pautado pela sensorialidade.

Por exemplo, a video instalacdo de Rebecca McDonald (video 13), reproduz a tabela de
equivaléncia®? entre cores e som (utilizando o som da escala no piano), em que as a mudanca
dos sons desencadeia a variagdo das cores, como se as cores escorressem as faixas pintadas
numa tela. Nessa instalacdo, a cor esta relacionada via cédigo, diretamente com a cor que €

projetada na tela.

62 Tabela 4 — Equiparacéo de escalas, no tépico 3.2.3 Relagdes entre Cor Luz e Som. (N. da Autora)
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Figura 57: Frame do video da instalacdo na Hartford Art School com Max e Jitter

Video com uma instalacdo na Hartford Art School

utilizando Max e Jitter - Conceito, cores e video de
Rebecca McDonald. Programacdo de Lief Ellis.
Tema da apresentacdo: Sinestesia

http://www.youtube.com/watch?v=J31dByL nRqw&feature=related

Videol3: Instalacdo na Hartford Art School utilizando Max e Jitter


http://www.youtube.com/watch?v=J3IdByLnRqw&feature=related
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A instalacdo apresentada no video 13, é sinestésica por ser baseada no conceito de
sinestesia e construir as conexdes entre sons e cores, porém ndo é uma instalacéo interativa. O
publico é mero expectador, observando o encontro das cores acompanhadas pelos sons. O
publico ndo interage ou colabora com o trabalho. A execucdo do trabalho independe da da acéo
do publico presente. Trouxemos a presente instalacdo pela proposta sinestésica, mas ndo por
ser uma instalagdo interativa.

Entende-se por paisagens sinestésicas, trabalhos e pesquisas que envolvam a construcéo
de paisagens sonoras e visuais combinadas a partir de cruzamento de informacdes, em que sons
geram cores e formas dindmicas. Segundo Ferreira (2008), a “paisagem sonora” poderia ser
entendida como qualquer campo de estudo acustico, passivel de ser isolado para analise assim
como podemos estudar as caracteristicas de uma determinada paisagem visual. No caso,
propGem-se paisagens sonoras artisticamente modeladas a partir de um conjunto de sons, cujos
parametros sdo utilizados para construir paisagens visuais, que podem ser compostas apenas
por cores, ou por uma combinacdo de cores e forma genéricas, fazendo referéncia as reacdes
sinestésicas aos sons. Estas obras podem ou nao ter interferéncia do publico. Em alguns casos,
podem ser utilizados também sensores de movimento para acionar a relacdo de cores e formas
a serem projetadas.

Hol® (2008) do mineiro Henrique Roscoe é um projeto conceitual audiovisual
generativo. O projeto é baseado no conceito de sinestesia. Cores, formas e movimentos de cada
elemento sdo sincronizados com notas, harmonias e ritmo. A partir de um conceito inicial as
cores e 0s sons sdo trabalhados em performances audiovisuais ao vivo. Pode haver também a
participacdo do publico, que, através de sensores, tem seus movimentos capturados e
analisados, e estes entram como variaveis interferindo na execu¢do da composicdo. Som e
imagem tém exatamente a mesma importancia e sdo gerados ao mesmo tempo ao se tocar cada
nota no teclado, ou através dos instrumentos especificos construidos pelo artista em software e
hardware.

O projeto ¢ influenciado por artistas pioneiros nesta area, como Oskar Fischinger,
Norman McLaren e, mais recentemente, Noto Alva, Ryoji Ikeda, entre outros. HOL utiliza
formas abstratas para criar metaforas do mundo real. Essas analogias sdo feitas a partir dos
elementos fundamentais da imagem que, por meio de suas cores, formas e movimentos sugerem
sensacOes que levam a compreensédo da poética de cada composicao. Roscoe informa que 0 uso

desses elementos € baseado nos estudos dos artistas russos Malevich e Kandinsky. Ambos

63 Endereco eletronico do pojeto: http://hol.1mpar.com/ (disponivel em setembro/2015).
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acreditavam no poder de elementos fundamentais da imagem na construgdo de narrativas
pessoais. Malevich, com seu Suprematismo, enfatizou o poder intrinseco de formas e
Kandinsky procurou, por meio do seu trabalho, incorporar a sugestdo de movimento e

musicalidade na pintura, um dos recursos utilizados pelo artista foi 0 uso de titulos emprestados

de termos musicais tais como Fuga e Improvisagéo.

Video: Projeto HOL de Vj impar
http://www.youtube.com/watch?v=QYcrJDU-NUo

Video 14: Projeto HOL de VJ impar

Entre os trabalhos que compde o projeto HOL estdo Memory (e) scapes, Human Nature,
Aufhebung e x=x, sendo que cada um destes trabalhos traz uma base conceitual referencial
diferenciada. O video 14 trata-se da execugdo da performance do trabalho x=x, que utiliza
técnicas de video mapping, em que as imagens projetadas e a tela se contrapdem criando ilusdo
de profundidade tridimensional. Traz a associacdo de cores e sons. O trabalho questiona
conceitos de similaridade e originalidade e usa como base uma formula do filésofo alemao

Wittgenstein.


http://www.youtube.com/watch?v=QYcrJDU-NUo
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Apesar da proposta ser baseada no conceito de sinestesia e fazer o cruzamento de sons
e cores, ou estruturas geométricas simples, ndo é uma proposta que inclua interagdo. O publico
participa em alguns trabalhos, mas a participacdo do publico ndo interfere, colabora ou compde
em nada no trabalho. A execucdo do trabalho independe da participacdo do pablico. Apontamos
o0 projeto HOL pela proposta sinestésica, mas ndo pelo critério de interacéo e participacao ativa.

Colortronic® (2002) ¢ um projeto eletronico carioca que mescla sons e cores numa
abordagem multissensorial. Uma materializacdo de sinestesias e pesquisas que Denis
Kandle e Ricardo Antonio vém desenvolvendo sobre ondas sonoras e suas respectivas cores,
texturas etc., criam atmosferas, paisagens e emogdes especificas em cada musica. Os timbres,
os climas e as emoces de cada masica resultam numa coloragao propria.

O projeto apresenta um conceito novo na musica eletrénica contemporanea, associando
cores as suas masicas. Segundo as pesquisas de Denis Kandle, a musica é muito mais do que
apenas uma sequéncia de sons - ela atinge a todos os sentidos humanos. Ele parte do principio
de que tudo é som, toda matéria € energia, que € vibragdo, e toda vibracdo € som, assim como
todo som é vibracdo, desta forma conclui que cada musica® tem sua propria coloracio, tais
como, por exemplo: 0 marrom € a cor associada as musicas tribais (madeira, paus, tambores,
chéo, terra); o vermelho é a cor da paixdo, do sexo, por isso musicas com tematica sexual sao
avermelhadas.

Entretanto apesar de ser uma proposta sinestésica, em que as cores sdo apresentadas
como acompanhamento da musica, o publico presente, imerso no sistema, chega a ficar em
estado hipnotico pela altura do som e as cores intensas, contudo nao ha interacdo com a proposta
em si. O desenvolvimento da proposta ndo se modifica com a presenca de uma ou de varias
pessoas interagindo ao mesmo tempo. Como instalacdo sinestésica, configuram-se as relacdes
estabelecidas entre cores e sons, por Denis Kandle e Ricardo Antonio, porém o pablico se insere
apenas para sentir. A instalagdo estimula o pablico, porém sua contribuicdo para a obra é apenas

de observador.

64 Endereco eletronico do site do projeto: http://www.tranzine.com.br/colortronic/bio.html, Gltimo acesso em
2013.

8 Informacdes presentes no endereco eletrdnico: http://www.tranzine.com.br/colortronic/index2.html, Gltimo
acesso em 2013.
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Musica 1: Colortronic Prana
COR PRINCIPAL violeta
CORES SECUNDARIAS_dourado, vermelho
ESTILO_melodic trance, progressive trance
DURACAOQ_0525"

http://www.youtube.com/watch?v=6X0Cu29tTWA

Video 15: Mdsica Colortronic Prana

From Dust Till Dawn®® (2005-2010), Markus Decker, Dietmar Offenhuber & Ushi
Reiter (Austria) - Na instalagdo, muita poeira movimentada produz barulho sob a forma de
rastreamento acustico. A obra faz o interator mergulhar numa experiéncia sinestésica imersiva,
na qual se cruzam de forma imprevisivel movimento, espago, visdo, som e poeira.

O projeto é uma instalacdo sonora desenvolvida para um ambiente fechado com chao
empoeirado, em que uma série de fondgrafos sdo colocados, a reproducdo de discos de vinil
silenciosas. A poeira e a atmosfera na sala vazia formar meio interativo da instalagdo. Como
resultado dos movimentos dos interatores, as particulas de p6 se acumular nas ranhuras de
discos vazios e definir uma pauta musical. Um tapete de luz monocromatica visualiza a
turbuléncia na atmosfera e detecta as suas estruturas efémeras, que estdo diretamente ligadas ao
ruido gerado pelos registros empoeirados. Ao longo do tempo, o impacto fisico da interacdo
irreversivel consome a interface e destroi as agulhas dos fonografos. Quando maior o nimero
de pessoas presentes na instalagcdo, mais rapida tende a ser a deteriora¢do e maior o ruido, visto

gue o depdosito de areia sobre os mesmos tende a ser maior.

Video: From dust till dawn - Dietmar Offenhuber
http://vimeo.com/8980160

Video 16: From dust till dawn - Dietmar Offenhuber

® Endereco eletronico do trabalho no site pessoal do pesquisador, artista e designer, Dietmar Offenhuber
http://offenhuber.net/dust-till-dawn/ (disponivel em setembro/2015).
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http://www.youtube.com/watch?v=6X0Cu29tTWA
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Figura 59: From dust till dawn - Dietmar Offenhuber

O video 16 traz apresenta a dindmica da proposta da instalacdo, com a poeira sendo
espalhada pelo chdo, um interator pisando e levantando a poeira e ao fundo o ruido dos
fondgrafos, como se fosse o som da propria poeira. Aqui, a obra acontece por causa da
instalacdo, pois a poeira ndo se deposita sozinha sobe 0s discos que se encontram nos
fondgrafos.

Bleeding®’ (2012) desenvolvido pelo Otolab, fundado em 2001 em Mil&o por um grupo
de masicos, DJs, VJs, videoartistas, videomakers, web designers, designers graficos e arquitetos
para juntos se dedicaram ao campo da musica eletrdnica e a pesquisa audiovisual. Performance
audiovisual ao vivo. O desempenho consiste fisicamente na projecdo de dois quadros, um dos
quais tratados com tinta fosforescente, memoria visual mantém na luz e as imagens recebidas.
A estética visual e sonora do projeto € baseada no dualismo explicito da evolucdo do registro

(555 [

das imagens e sons.

Video: Bleeding by Otolab,
http://vimeo.com/43446474

Video 17: Bleeding by Otolab

67 Endereco eletrdnico do grupo de pesquisa Otolab http://www.otolab.net em que o trabalho foi desenvolvido
(disponivel em setembro/2015). (N. da Autora)
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Figura 60: Montagem fotogréfica de interacfes no Bleeding by Otolab

A composicdo das imagens é inspirada diretamente no breve momento definido pelo
tempo de desligamento do tubo de imagem (tubo de raios catddicos) e evolui para a
transformacdo de padrdes graficos sobrepostos por meio de alternancia de quadros que
trabalham sobre o fendmeno da persisténcia retiniana (visdo), causando uma tempestade de

estimulos perceptivos sobre o espectador. Sinestésica e sincronica (até 400 BPM®®) possui foco

88 Batidas por minuto (BPM) refere-se a velocidade da misica é bastante utilizado na musica eletronica. Para que
se possa sobrepor uma musica a outra é preciso que elas tenham a batida sincronizada. (N. da Autora)
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na oscilagdo e nos fendmenos de persisténcia da retina. Os sons sdo industriais, metélicos. N&o
h& interesse na ambiguidade perceptiva entre o real e permanéncia de visdo na retina.

O video 17 apresenta as duas projecdes simultaneas e sua sequéncia de variacdes,
acompanhada pela batida do som sincronizado. As imagens vibram em ambas as telas,
simultaneamente ou alternadamente, dependendo da forma como o som € inserido. A
intensidade o ritmo da batida com as imagens que vibram como a luz estroboscépica de forma
sincrona estabelecem o ritmo da performance. O piscar constante das imagens na tela pode ser
prejudicial, mas a proposta ndo depende da interacdo da interacdo direta com o publico para
acontecer.

A proposta é sinestésica por conta da intensidade de estimulos visuais e sonoros. A
ambiéncia criada é extremamente estimulante e sensorial. Entretanto, como ja apresentamos
trés trabalhos que seguem basicamente a mesma linha, que para se ter uma instalacéo sinestésica
que 0 som seja alto e vibrante que as correr e imagens sejam intensas e ritmicas. O trabalho
apresentado a seguir, possui 0 som do piano com fio condutor da paisagem visual.

Sinestesia (2012), projeto do artista multimidia e designer Muti Randolph que explora
0 conceito de sinestesia ao propor um recital audiovisual em que as imagens sao desenhadas
em tempo real a partir do som do piano e do movimento das teclas —intensidade com que sdo
tocadas as teclas. O anteparo das projecdes —que substitui a tampa do piano- tem funcdo acustica
além de visual, unindo a tecnologia mecénica do piano a tecnologia digital.

“Um sensor instalado no piano converte as notas em sinal MIDI e os pardmetros séo
processados por um software customizado feito em OpenFrameWorks. E 0 melhor dos dois
mundos: um instrumento acUstico com seu timbre original e o sinal digital cristalino para

geragdo dos grafismos” conta Dimitre Lima®, criador do sistema de converséo.

E el E Video 18: Performance de
Clara Sverner
|
[m]]

https://vimeo.com/40297170

Video 18: Muti Randolph — Sinestesia / Performance de Clara Sverner

8 Muti Randolph Cria Experiéncia Sinestésica Em Novo Espetéaculo - Fergs Heinzelmann, 14/03/12. Disponivel
em: http://www.thecreatorsproject.com/pt-br/blog/muti-randolph-cria-experi%C3%AAncia-sinest%C3%A9sica-
em-novo-espet%C3%Alculo, acesso em 20/10/2012



http://www.thecreatorsproject.com/pt-br/blog/muti-randolph-cria-experi%C3%AAncia-sinest%C3%A9sica-em-novo-espet%C3%A1culo
http://www.thecreatorsproject.com/pt-br/blog/muti-randolph-cria-experi%C3%AAncia-sinest%C3%A9sica-em-novo-espet%C3%A1culo
https://vimeo.com/40297170
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Figura 51 e 52: Clara Sverner apresentando Sinestesia —
Muti Randolph

O video 18 € um dos varios que se encontra sobre a performance Sinestesia. O video
apresenta a pianista executando as pegas musicais, ou mesmo fragmentos sonoros, enquanto
sdo projetos na tela composicdes gréficas animadas conforme as teclas que sdo tocadas no
piano. E a acio da pianista que desencadeia o fluxo das imagens e a forma como se modificarao.
As imagens estdo em sincronia com 0s sons e sdo acionadas por eles. A relacdo sinestésica e
proposta na sincronia entre 0s sons e as imagens projetadas, que incluem especialmente
variagOes de cores e elementos basicos da geometria. A proposta é de performance, ndo ha
intervencéo ou colaboragéo do publico na construcéo ou no acionamento do trabalho, mas cria-

se um ambiente sensorial.
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Corian Lights’® (Berlin, 2006) - ART + COM é um aplicativo interativo criado
especialmente para a abertura da galeria da empresa EnBW. O tema da apresentacdo da abertura
foi energia. Os visitantes poderiam projetar energia na parede por meio de um microfone:
dependendo de como eles falam em voz alta para ele, formas diferentes séo criadas e fluem por
toda a parede. Também foi criada uma instalagdo interativa, em que notas musicais sdo
traduzidas sinesteticamente em formas fluidas e organicas, além de fluxos de cores. As imagens
sdo projetadas computacionalmente, por isso, teoricamente uma riqueza infinita de sequéncias
dindmicas pode ser gerada dentro de um espectro pré-definido. A paisagem visual se modifica
com o som, dependendo da interacdo dos visitantes da galeria. A parede em que foi feita a
instalagdo é feita de LEDs.

Figura 63 e 64: Apresentacdo de abertura da Galeria da empresa de energia EnBW™.

" SAUTER; JASCHKO; e ANGESLEVA, 2011, p.122-125
I Endereco eletronico do projeto Corian Lights: http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/corian-lights/
(disponivel em setembro/2015)



http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/corian-lights/
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A construgdo de paisagens sinestésicas também pode se dar a partir da utilizacdo de
sensores de biofeedback, em que os dados bioldgicos sdo utilizados para a produgéo de sons e
manipulacdo de imagens. Os dados biologicos servem de dados de entrada para o sistema que
gera as paisagens, sejam sonoras ou visuais. Nesse sentido, alguns artistas integram
poeticamente diferentes tecnologias para dar visibilidade a dados biolégicos e/ou sensoriais
estabelecendo conexdes entre esses dados e contelildos multimidiaticos.

Erkki Huhtamo (2009) afirma que os artistas podem ser vistos como agentes
transformadores das tradi¢cGes sensoriais, visto que propdem criar maneiras engenhosas de
mediagdo entre homens e maquinas e entre homens e homens por meio de maquinas. E esse
diferencial criativo que a ciéncia procura aliando-se ao artista, buscar por possibilidades para
solucgdes que ndo estejam engessadas pelo pensamento cartesiano, ou por caminhos induzidos
e sistematicamente definidos. E para alcancarem seus objetivos poéticos desenvolvem
interfaces visuais, sonoras, sensiveis, motoras.

Emergence’? (2010/2011) de Sean Montegomery é uma instalacdo de arte interativa de
biofeedback que analisa a relagcdo entre biologia e tecnologia ao explorar a conexao entre as
batidas do coracdo humano e o pulso digital. A instalacdo utiliza dispositivo de biofeedback
para que as batidas do coracdo sejam os dados de composicéo da obra. Quando um interator
coloca as méos na instalagdo, os impulsos elétricos gerados por cada batida do coracdo desse
interator e que se propagam ao longo do seu corpo sao detectados e digitalizado pela instalacéo.
Durante essa interacao, ou seja, enquanto o interator esta conectado com a estrutura escultéria,
Emergence sincroniza seus proprios pulsos elétricos com o coragédo do espectador para criar luz
e som que refletem sua experiéncia intima com o espectador e também inclui a "memdria" da
instalacéo a partir dos ritmos cardiacos de interatores anteriores.

Por meio de um unico “olho”, Emergence mantém uma memoria visual do seu encontro
com o interator. As imagens do interator séo capturadas a cada batida do coragdo do interator,
junto aos dados digitais da pulsacdo sdo armazenados como memdria do “encontro” e
disponibilizados via internet, no Flickr ou Facebook. Ao tracar um paralelo entre o corpo
humano e a infraestrutura tecnolégica da era digital, Emergence convida o interator a pensar
sobre o que diferencia fundamentalmente os impulsos elétricos da internet dos impulsos gerados

pelas batidas cardiacas e que viajam constantemente ao longo do seu préprio corpo.

72 Site do projeto: http://www.produceconsumerobot.com/emergence/ (disponivel em setembro/2015)
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A instalacdo € sinestésica, porque envolve mais de um dos sentidos, e colaborativa, pois
os resultados sdo uma composi¢do do interator atual e da memoria registrada de todos os que

realizaram interaces anteriores com Emergence.
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Video Emergence by Sean M. Montgomery
http://www.youtube.com/watch?feature=player detail
page&v=smfFF74ij0k=smfFF74ij0k

Video 19: Emergence by Sean M. Montgomery


http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=smfFF74ij0k
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=smfFF74ij0k
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O video 19 apresenta detalhes da instalacdo, fornecendo uma visdo mais préxima do
emaranhado de fios, tal como o tronco e as raizes de Emergence por onde passa sua seiva
(impulsos elétrico e dados binarios). As luzes brilham durante a interacdo no ritmo dos
batimentos cardiacos do interator, emitindo o pulsar da luz acompanhado de um som sintético.
Apos a identificacdo do ritmo da pessoa, Emergence conecta a batida com o ritmo dos outros
interatores que estava armazenado, formando ou novo som diferente do inicial. A emissdo da
luz parece ser feita por cabos de fibra dptica misturados aos demais cabos que sustentam a
estrutura principal. As fotografias sdo tiradas em pulsos. O video mostra a reacdo de
estranhamento do interator ao ouvir o som do préprio coracao reproduzido pela estrutura. Além
dos sentidos da visdo, audicéo e tato, Emergence desperta sensa¢des organicas, por trazer a tona
ritmos internos.

Drawing Breath’®, 2005-2006, de George Khut (sound design) e John Tonkin (artista e
designer de interacdo) constitui-se de uma série de trabalhos de biofeedbacks do movimento
respiratorio. Como dispositivo de interacdo, € usado um cinto colocado ao redor do peito do
interator que traduz a respiragdo em funcdo das mudancas relacionadas de didmetro da
circunferéncia do peito para um computador que transforma 0os movimentos em uma matriz
densa de particulas 3D e texturas combinadas a ruidos.

Numa versdo mais aprimorada, Drawing Breath expande o conceito de desenho para
permitir a interacdo coletiva incluindo a respiracdo de até trés interatores, cada um com seus
préprios padrdes de respiracdo, detectados pelos sensores de respiracdo usados em torno do
peito de cada participante ou no abdémen.

O video 20 apresenta a interacdo com o sistema e algumas das variacdes de imagens a
partir do movimento respiratorio. Também ensina como colocar o equipamento, ajustado na

caixa toracica para que possa ser pressionado quando se enche o pulmao de ar.

Video Drawing Breath, 2004 (with
John Tonkin)
https://vimeo.com/4961438

1
o

Video 20: Drawing Breath

3 Endereco eletrénico do projeto: http://georgekhut.com/2005/09/drawing-breath/#1 (disponivel em
setembro/2015)



http://georgekhut.com/2005/09/drawing-breath/#1
https://vimeo.com/4961438
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Figura 66: Montagem fotografica Drawing Breath (2005-2006)-George Khut e John Tonkin

A proposta apresentada em Drawing Breath, em sua primeira versdo, aproxima-se da
proposta para a construgdo das paisagens sonoras e visuais de Synesthesias. O dispositivo de
interacdo capta as varia¢fes de um 6rgdo ou sistema e estes dados sdo usados para modificar a
paisagem sonora e visual. Em Drawing Breath, foi usado o movimento da inspiracdo e
expiragdo, enquanto em Synesthesias sera utilizado o MindWave para capturar algumas
variacdes neuroldgicas. De forma extremamente simplificada, porém légica, seria desse modo
gue os sistemas deveriam ser conectados e funcionar em Synesthesias.

Em Emotion’s Defibrillator (2005) de Tobias Grewenig, o interator da instalagdo,
usando uma mascara de oxigénio e uma pingca em seu dedo indicador esquerdo, que ira medir
seu pulso, coloca a cabega em uma grande esfera. Ao colocar as maos em duas esferas metalicas,
0 equipamento é colocado em movimento. Primeiro, os dados bioldgicos, tais como o pulso,
respiracdo e da resisténcia da pele sdo medidas pelos sensores e enviados para o software para
definir os parametros iniciais da visualizagdo. Em relacdo aos dados captados a partir do corpo,
o0 audio ressoa, pequenos choques elétricos sdo aplicados atraves das esferas metalicas enquanto
se mostra uma imagem de cintilagdo. A tela no interior da esfera comeca a piscar em uma
frequéncia de 10Hz e seis alto-falantes (montado sobre a esquerda, sobre a direita, a frente,
atrés, sobre e sob os dispositivos de medigdo) comegam a emitir sons de respiragdo. Além disso,

a respiracdo artificial, de forma sincronizada com as medicOes registradas pela maéscara,
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também é difundida pelos alto-falantes. Esse ruido pulsa de frente para trés, respectivamente,
conforme o interator inspira e expira.

De acordo com os parametros pré-estabelecidos, uma nuvem acustica enche a esfera,
enguanto uma corrente elétrica de mesma frequéncia, leve, mas perceptivel, é enviada para as
mdos do interator. Ele vé& sua prépria cabeca mascarada como uma sombra em relacdo a
frequéncia aleatdria tal como uma mensagem subliminar, repetida varias vezes em fracGes de
segundos. Quando o interator tira as maos das esferas, a instalacéo para.

A instalacdo poeticamente questiona as informacdes com as quais a midia e as cidades
bombardeiam a todos diariamente, a pessoa sendo obrigada a receber esse excesso de
informacdo, seja visualmente (com a cabeca na esfera se vé obrigado a assistir 0 que é mostrado
na tela) ou por som, que acaba gerando ruidos em conflito com a paisagem sonora urbana
(presenca de 6 alto falantes que circundam o interator) e os choques (estimulo ao tato), mesmo
que leves, é uma forma de punicdo, de chamar a atencéo.

Emotion’s Defibrillator é uma das instalacfes sinestésicas mais abrangentes
pesquisadas, pois engloba os sentidos da visdo (cadmera), da audicdo (alto falantes), do tato
(choques nas mdos), do olfato (méascara de oxigénio), além de monitorar os batimentos
cardiacos pelo sensor que é colocado no dedo. Com tantos estimulos, a instalacdo também
promove uma série de sensacdes e percepcdes distorcidas da realidade.

Video: Emotion's Defibrillator (2005) de
Tobias Grewenig

http://www.youtube.com/watch?v=mWGP

Figura 67: Montagem fotografica Emotion's Defibrillator (2005) de Tobias Grewenig
Video 21: Emotion's Defibrillator (2005) de Tobias Grewenig


http://www.youtube.com/watch?v=mWGPzF9kQdI
http://www.youtube.com/watch?v=mWGPzF9kQdI
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O video 21 apresenta o artista e pesquisador Tobias Grewenig demonstrando como € a
proposta de interagdo com o Emotion’s Defibrillator. Mostra como colocar a mascara de
oxigénio, o medidor das batidas cardiacas, a posi¢cdo a ser adotada no interior da esfera e o
posicionamento das maos sobre as esferas menores. Apresenta a posicdo dos alto falantes e
como é feita a circulagdo do som para que seja dado o efeito tridimensional. Ao colocar a cabega
dentro da esfera, podemos ver como as imagens surgem na tela e como oscilam as
imagens/projecdes apresentadas. Essas nao sdo nitidas, como se o video de baixa resolucéo.

Music for Solo Performer: Alvin Lucier. Originalmente composta em 1965 por Alvin
Lucier’™, é uma performance para ondas cerebrais amplificadas. A performance foi apresentada,
em 2009, por Dominique Peysson em Saint-Merry/Beauborg, Paris. Uma colecdo de
instrumentos de percussdo é acionada por eletrodos de EEG ligados ao couro cabeludo da
artista. O aparelho de EEG detecta as variagcdes de ondas alfa geradas quando o artista consegue
concentrar-se em estado de meditacéo, estado cerebral ndo-visual. Estas ondas alfa séo entéo
amplificadas e o sinal elétrico resultante € utilizado para vibrar os varios instrumentos de
percussdo, distribuidos em torno do espaco da peformance. A paisagem sonora decorre das

ondas do artista conectada ao aparelho de EEG, criando uma paisagem sonora Unica.

Music for Solo Performer: homenagem a Alvin

Lucier, por Dominique Peysson (2009)

http://www.youtube.com/watch?v=7Mb1H8LeG

Figura 68: Montagem da instalacdo Music for Solo Performer

Video 22: Music for Solo Performer: homenagem a Alvin Lucier, por Dominique Peysson (2009)

4 Na performance original, o proprio compositor Alvin Lucier foi o performer e teve suas ondas amplificadas para
tocar os instrumentos de percussdo. (N. da autora)


http://www.youtube.com/watch?v=7Mb1H8LeGeg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=7Mb1H8LeGeg&feature=related
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No video 22, é apresentada parte da performance realizada em 2009, desde a conexao
dos sensores para a amplificacdo das ondas alfa. A performer permanece de olhos fechados
durante todo o tempo. Os instrumentos sdo tocados em funcdo das variacdes das ondas
cerebrais.

Nesta pesquisa, 0 MindWave ja amplifica as ondas exportando-as em formato que
possibilita a utilizagcdo dos dados como dispositivo de interacdo. Com os avangos da tecnologia,
0 MindWave utiliza-se de um sistema baseado em bluethooph, ndo havendo necessidade de fios
para conectar o dispositivo de interacdo ao sistema gerador de dudio. Durante todas as propostas
de criacdo de instalagBes e de praticas usamos dois parametros distintos: X e Y (entretanto
ressaltamos que o dispositivo vem codificado como atengdo e meditacdo, sem contudo refletir
a exatiddo do que estes conceitos representam). Assim como na performance, serdo a variacdo
das ondas que serdo usados como dados de entrada nos sistemas para a modificacdo das
paisagens sonora e visuais.

Para o desenvolvimento de interfaces fisicas e computacionais, muitos artistas acabam
por aderir a0 movimento: “faga vocé mesmo”, contudo mesmo adotando a utilizacdo de
softwares livres e abertos, sucatas de equipamentos eletrdnicos e de computadores, hardwares
experimentais e livres, a tendéncia € que consiga apenas solugBes caseiras, gambiarras’.
Entretanto, para que a arte e tecnologia alcance seu potencial em producdes artisticas que facam
uso das novas tecnologias e de sistemas computacionais sdo necessarios laboratdrios de
pesquisa e apoio das instituicdes de fomento. Antes de realizar exposicGes o artista realiza
varios testes e muito provavelmente a ideia inicial sera inimeras vezes ajustada até chegar numa
solucdo 6tima. Esta montagem Otima é que seré aberta ao publico.

Internacionalmente encontram-se artistas que se aliam a empresa e/ou instituicGes
privadas, a fim que conseguirem desenvolver trabalhos ao alcance de sua imaginagéo. A opgéao
do artista em desenvolver seus trabalhos junto a uma equipe multidisciplinar, em parceria com
técnicos, engenheiros, cientistas da computacdo ou cientistas das areas biologicas, tem como
objetivos a experimentacdo, a colaboracédo, a obtencdo do olhar estrangeiro, outras solucdes
para 0 mesmo problema e o aprimoramento por meio da pesquisa. Os trabalhos artisticos
ganham em complexidade, pois pode contar com o dominio das tecnologias e das ciéncias ao
estabelecer novas parcerias.

Os artistas pesquisadores que tiveram oportunidade de realizar parcerias

interdisciplinares, seja com pesquisadores ou instituicdes publicas ou privadas, optaram por sair

> Aqui gambiarra, assim como o design de produto, também visa a atender algumas necessidades especificas. (N.
da Autora)
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da zona de conforto. Fizeram questionamentos, buscaram por ferramentas, desenvolveram
dispositivos, investiram em processos de pesquisa e trouxeram contextos da ciéncia para
comporem 0s materiais sua pratica artistica. Esses artistas compuseram musica a partir das
ondas cerebrais, construiram instalacbes para visualizacdo de dados em tempo real,
desenvolveram formas de melhor interagirmos com os vegetais, desenvolveram propostas
interativas e imersivas que trazem o observador para dentro da obra, estimulando sua
participacdo, permitindo que interajam por meio de gestos com as maos, ou capturando-lhes

movimento, sons e dados intracorpdreos que sirvam de dados de entrada em trabalhos artisticos.

4.3. InstalacGes com base em dados neurobiol6gicos

Stephen Wilson (2010) afirmava que os artistas realizaram uma ampla gama de
experimentaces contemporaneas em areas hibridas com a arte, celebrando uma ousadia
iconoclasta, a0 mesmo tempo em que resume aspectos probleméaticos de uma complexidade
tedrica em propostas de fruicdo e interacdo ao alcance da compreensdo da maioria. Wilson
(2010) considerava como areas hibridas: genética e biologia celular, biologia de sistemas vivos
e ecologia, biologia humana, ciéncias fisicas; interfaces alternativas como as de reconhecimento
de movimento, de gesto e de voz; objetos "inteligentes”, cinéticos e robdtica; cddigos, vida
artificial, inteligéncia artificial, banco de dados, vigilancia e visualizacdo da informacao.

Para buscar por estas areas hibridas, os pesquisadores, artistas e cientistas integram
dispositivos que capturam dados de feedback biol6gico para a conexao homem-computador.
Nas instalacOes, os dispositivos de biofeedback capturam dados orgénicos resultado da
experiéncia dos participes. Estes dados sdo utilizados como dados de entrada da prépria
instalagdo. Supondo que cada participante reaja de forma diferente a experiéncia, muitos
resultados diferentes serdo encontrados ou poderdo ser usados como ponto de partida para
outras poéticas.

Pulse - Jevbratt, Overholt, Hansen (2006) € uma instalacdo biofeedback coletiva que
pretende sincronizar os batimentos cardiacos dos participantes e fornecer uma experiéncia
visual e auditiva a partir da relacdo e conexao entre os participantes individuais e a entidade, o
corpo, que eles formam coletivamente. A pulsacdo é continuamente coletada de pessoas que
optam por participar usando um dispositivo de interacdo. A taxa de impulsos é transmitida
através de uma rede sem fios para um computador. O computador calcula a taxa média dos

pulsos e transmite para os participantes como um Gnico som. Uma das premissas do projeto é
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que as pessoas podem modificar funcionalidades do seu sistema nervoso autdbnomo, recebendo
feedback visual, auditiva ou tétil. Ou seja, as taxas de batimentos cardiacos dos participantes
podem convergir devido ao efeito de sincronizacdo do som reproduzido. Além disso, todos 0s
batimentos cardiacos de todos participantes serdo visualizados e sonorizados de uma forma

minimalista em uma instalacéo.
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Figura 69 — Diagrama do sistema para Pulse — instalacdo de biofeedback coletivo

Metaphone: an artistic exploration of biofeedback and machine aesthetics. Vygandas
Simbelis, Kristina Ho0k (2013) transforma dados biossensor extraidos de participantes em
coloridos, evocativos padrdes visuais perceptiveis em uma grande tela. Os biossensores
registram movimento, pulso e condutancia da pele - as duas Ultimas relativas a excitacao
emocional. A maquina cria pinturas coloridas a partir da traducdo dos dados coletados. Os
participantes interagem com a maquina de obter a sua prépria pintura. Os participantes para
participarem da instalacdo precisam concordar em compartilhar seus dados pessoais, ampliando
o discurso interativo, enquanto se questiona a extensdo do corpo com a maquina e envolve 0s
participantes com exposi¢do publica de seus mundos interiores. O processo pode ser
caracterizado como um processo iterativo de reflexdo-na-acdo, combinando os métodos de

design iterativo, prética reflexiva e teoria.
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Figura 70 e 71 — Metaphone - Vygandas Simbelis, Kristina H60k (2013)

Unstable Empathy - Mattia Casalegno e Enzo Varriale (2012) é uma experiéncia
colaborativa em que os significados de cooperacdo estdo diretamente percebida no nivel
fisiologico. E um ambiente intimo re-mediado em tempo real pela atividade de dois jogadores
que séo constantemente forgados a negociar seu estado de empatia. Em cada sessao, fones de
ouvido e dispositivos de EEG (eletroencefalograma) sdo montados sobre as cabecas dos dois
participantes que serdo posicionados em frente um do outro na escuriddo completa. Com o
unico aviso para "sentir os jogadores desenvolvem sua propria metodologia de interacéo, para,
finalmente, descobrir suas préprias fisionomias sobrepostas e experimentar a si mesmos como

uma Unica entidade.
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Figura 72 e 73— Unstable Empathy - Mattia Casalegno e Enzo Varriale (2012)

BIOS - Bidirectional Input/Output System - Thomas Tirel, Sven Hahne, Jaanis Garancs,
Norman Muller - Academy of Media Arts de Colonia (2002/03). Este projeto mostra um
aparelho personalizado, que consiste em um capacete com 16 eletrodos (sensores) que sdo
ligados a cabeca do espectador, HMD (head mounted display), dispositivo de EEG e um
computador. O HMD mostra imagens que sdo sintetizadas a partir dos impulsos, gerados a
partir de reacdo do cérebro do espectador com as imagens mostradas um momento antes -
criando, assim, um ciclo de feedback. A indUstria contemporanea propaga avancos cientificos
continuos que dependem de procedimentos, que muitas vezes estdo ocultos aos consumidores,
como as mensagens subliminares. O projeto do BIOS é um comentario ligeiramente irbnico
sobre 0s processos acima mencionados. Ele combina ciéncia racional com a estética funcional.

BIOS tenta enfatizar a sutil diferenca entre a analise cientifica "séria" e absurdo semantico.
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Figura 74— Sequéncia de imagens projetadas para o interator de BIOS - Thomas Tirel, Sven Hahne,
Jaanis Garancs, Norman Muller

Figura 75— Capacete de sensores utilizado em BIOS - Thomas Tirel, Sven Hahne, Jaanis Garancs,
Norman Muller
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Figura 76 — Sistema de entrada e saida de dados de BIOS - Thomas Tirel, Sven Hahne, Jaanis
Garancs, Norman Muller



160

White Lives on speakers - Yoshimasa Kato (2007) € uma instalacdo que propde
esculturas feita a partir do som. As esculturas surgem a partir de um liquido branco que salta
em um alto-falante. Este liquido é o amido de batata foi dissolvido em partes iguais de agua.
Quando estimulado, o amido dissolvido torna-se sélido, mas retorna ao estado liquido quando
a estimulacdo é parado. Muitas formas podem ser observadas através da estimulacdo do amido.
A instalacdo é construida em duas propostas: uma esta com uma frequéncia constante aplicada
em som. A segunda € usar as frequéncias de ondas cerebrais do espectador, especialmente
guando interativas usando ondas alfa e beta. O espectador pode ver as mudangas moldadas por

suas proprias ondas cerebrais.

Figura 77— Montagem fotografica do processo de interagdo com a instalacdo White Lives on speakers -
Yoshimasa Kato (2007)

Empathizer - Matthias Gommel, Martina Haitz, Jan Zappe (2000) é uma instalacdo que
oferece a oportunidade de experimentar um acoplamento homem-maquina extremo. Na
instalacdo do laboratorio, o participante recebe uma interface cérebro e esta ligado a dois robds
industriais que séo controlados pelas tensdes cerebrais, medidos com um dispositivo de EEG.
Os dados capturados pelo EEG sdo utilizados para controlar os robds. Os robds realizam



161

movimentos individuais a partir dos dados dos participes - Interacdo sem acdo fisica. Esta
instalagdo apresenta a possibilidade de interagdo entre o cérebro de um usuério e a maquina

como extensdo de seu corpo.

Figura 79 — Interface cerebral de Empathizer - Matthias Gommel, Martina Haitz, Jan Zappe
(2000)

Nos trabalhos apresentados, os dados de biofeedback proporcionam aos participantes
experiéncias sensoriais unicas. Existe uma tentativa de controlar estes parametros organicos
pelos préprios participantes tentando gerar padrGes, mas serd que esta regularidade é
necessaria? Estas instalacdes pressupdem um sistema de retroalimentacdo, em que os dados

capturados pelos dispositivos de biofeedback tendem, com o passar do tempo, a se
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autorregularem. Entretanto como os participantes interagem por curtos espacos de tempo, esta
estabilidade n&do chega a ser alcangada, gerando sempre experiéncias diferentes.

Os dados capturados pelos dispositivos foram gerados por experiéncias estéticas ou
sensoriais sdo usados como dados para interfaces de interacdo, proporcionando um ciclo
‘simbidtico’ entre a maquina e o participante.

Os limites entre as diferentes areas se diluem cada vez mais, aproximando diferentes
areas. Os olhares diferentes sdo importantes para que individualmente a performance em suas

areas distintas sejam melhores.

4.4. Processos sensoriais em interfaces multimodais — compondo instalagoes

O real, em sendo recriado e melhorado nas imagens,
torna-se nelas mais atraentes do que a realidade
circundante, a qual passa a merecer tdo s6 uma
atitude indiferente ou até desdenhosa de nossa parte.
(DUARTE Jr.,2001, p.97)

A arte computacional é marcada pelos processos de criacdo, pela adocdo da
interatividade, pelo desenvolvimento e incorporacdo de dispositivos de interacdo, pela
passagem do espectador a interator e pelas propostas abrangentes em arte e ciéncia. O artista
define suas intengdes por meio do desenvolvimento de um cédigo, de um programa de
computador, o qual transcodifica as especificacdes indicadas em obra de arte. A adocdo de
interfaces multimodais’® possibilita novos arranjos interativos. Possibilidades surgem ao lado
de novos desafios em funcdo das colaboragdes entre as diferentes areas.

Para Katia Canton (2009), a arte ensina a desaprender os principios da obviedade que
sdo atribuidos aos objetos, as coisas; esmilga o funcionamento dos processos da vida,
desafiando-os, criando para novas perspectivas. Considerando a arte computacional uma
expressao da arte contemporanea, busca-se em Fernando Flogliano (2008) a afirmacdo de que
a arte contemporanea pode ser entendida como uma pratica cognitiva com a qual artistas
exploram regularidades em novos campos do conhecimento. Expandindo as conexdes
possiveis, com a ciéncia e a tecnologia, em funcdo de processos criativos emergentes.

No desenvolvimento das instalagdes interativas, arte e ciéncia s&o um meio de

investigacao, manifestacdes culturais voltadas para a elaboracéo da realidade. Ambos envolvem

7 Interfaces multimodais permitem aos interatores interagir com uma aplicacéo através de diferentes meios. Duas
formas de interagdo podem ser exploradas por recursos multimodais: (1) através de novos tipos de interfaces (ex:
voz, gestos etc.) ou (2) através de diferentes tipos de dados (ex: cheiro, sensores etc.).
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ideias, teorias e hipdteses que séo testadas em locais em que a mente e a médo se juntam - o
laboratério e estudio. Artistas, assim como cientistas, aprendem a transformar a informacao
desafiando as barreiras impostas por fendbmenos emergentes. Por meio da arte, processos
desenvolvidos em trabalhos cientificos, nas mais diferentes areas, ganham visibilidade,
expressividade e sensorialidade. Passam a integrar processos interativos, a compor interfaces e
a estimular os sentidos em fungéo das propostas de interacao.

E nesse contexto insere-se as instalacdes interativas. Investigando processos, suportes,
dispositivos e dados que seriam relacionados inicialmente as ciéncias ou a investigacOes de
cunho tecnoldgico, explora-se o sentir, as sensagdes o despertar da sensorialidade artistica e
perceptiva do interator.

As instalaces interativas e as interfaces que as compde sdo o objeto de estudo nessa
pesquisa. As instalaces surgem da combinacdo poética e técnica entre hardware e software
objetivando a interagdo homem-computador, numa simbiose de sentidos e sensacdes
expandidas, cuja preocupacdo é realcar estimulos, ampliar a percepcdo. As instalacGes
demandam uma ou mais tecnologias, tais como, realidade virtual, realidade aumentada,
realidade misturada, interfaces multimodais, dispositivos de interacdo, sensores de biofeedback,
computadores vestiveis, midias méveis e locativas. Sdo interfaces que encampam pesquisas que
tornem as experiéncias virtuais, mais tangiveis e sencientes ao mundo atual em tempo real.

Com o intuito de ampliar as sensacdes dos interatores e de possibilitar experiéncias
intensas, explorando artisticamente os sentidos humanos enquanto proposta de interacdo com
os trabalhos artisticos, as interfaces multimodais integram dispositivos que se baseiam em visao
computacional, rastreamento auditivo, sensores de biofeedback, sensores de presenca, entradas
do usuario primério (incluindo luvas de dados, exoesqueleto, 6culos e capacetes de realidade
virtual, entradas de mouse 3-D), reacdo ao tato, movimento do corpo inteiro, captura de
expressoes faciais e interface baseada no olfato.

As instalacOes interativas sdo objeto de pesquisa na area de interacdo humano-
computador (HCI). Nesse contexto, as interfaces multimodais apresentam diferentes modos de
combinacdo de dados de entrada cuja vantagem é garantir sistemas mais amigaveis. Os dados
de entrada dos sistemas sdo capturados por sensores, que cada vez mais se voltam para a
exploracdo dos sentidos (o toque, a voz, a respiracdo e o olfato). Segundo Bourriaud (2009), a
arte designa forma e peso aos processos invisiveis, fazendo parecer 16gico que os artistas
procurem dar materialidade a essas fungdes e a esses processos, e devolver concretude ao que
nem sempre pode ser visualizado. Nessa concepg¢do em que a arte é suporte de experiéncias, as

instalacOes interativas constituem um ambiente propicio para que estas experiéncias sejam
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vividas. As possibilidades de interacdo estimulam a percepcao, a diversificacdo das sensagoes
e a experimentagéo.

Compor instalacbes é lidar com informacdes provenientes de diferentes fontes, que
ativam desejos poéticos, € deixar clara a proposta de interacdo e intervencédo, esculpindo em
diferentes suportes de energias, comportamentos, dados bioldgicos, técnicas e linguagens
proprias resultantes da espontaneidade.

Na construcdo da fruicdo, onde se pressupde seja o local das sensacdes estéticas, €
preciso pensar o trabalho artistico e o interator como um s@. Para Rocha (2008), enxergar o
visivel e o legivel (estados estéticos) e, também, o invisivel (sensacdo estética) liberta o
interator, fazendo-o enxergar o projetado. Torna-se visivel e alcancavel a intencionalidade do
artista que rescende da producéo artistica. As interfaces devem possibilitar ao interator deparar-
se com os estados estéticos e se confundir com eles. A fruicdo nas instalacdes interativas
possibilita a imers&o e a participagdo do processo.

A maior parte das interfaces que compde as instalagfes interativas possuem estruturas
algoritmicas heranca da linguagem computacional. As diferentes interfaces sdo espectros
estéticos que partem do mundo do real, do interator que explora por meio da expressividade
dos seus gestos contextos artisticos computacionais do mundo real atualizadas no mundo
virtual. Pierre Lévy (2005) afirma que a arte pode tornar perceptivel, acessivel aos sentidos e
as emocdes o salto vertiginoso para dentro da virtualizacdo efetuado muitas vezes as cegas,
tornando-o parte de um processo de intervencdo ou interferéncia artistica.

Um trabalho artistico que se estruture em instalacbes interativas € um momento na
cadeia de contribui¢bes. Considera-se a interacdo explicita/implicita com um sistema
computacional que se envolve no fendmeno de captura de organicos recorrendo a sensores e
técnicas algoritmicas de processamento de imagem, visualizagdo de informagao, que se constroi
em tempo real a partir da apropriagdo e manipulacéo virtual por meio do didlogo propiciado
pelos movimentos amplos ou tipicos do interator, ndo lineares ou fractais, que comunicam e
simulam em rede a interligacdo maquinas e humanos em simetria hierarquica, evidenciando o
input de dominio do artista/programador sobre o input binario da maquina.

Os avancos tecnologicos tém proporcionado o desenvolvimento de propostas mais
imersivas, interativas e que buscam de forma poética expandir os processos de interacdo para
dados sobre os quais nem sempre é possivel racionalizar (onde entram os dispositivos de

biofeedback nas instalacdes interativas).
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Nesse capitulo trouxemos uma boa amostra dos referenciais. Boa amostra, porque ao
longe dos quatro anos de continuas pesquisas e leituras, muito contribuiu para que a préatica se
tornasse mais consistentes e que se desse um salto significativo em seus processos. A pratica
ao longo desses anos foi se modificando e incorporando os referenciais que avidamente
absorviamos. Durante a construgdo dos referenciais teoricos, aproveitamos 0 momento para
descontruir processos cartesianos, em busca de possibilidades mais poéticas e menos técnicas,
porque a dificuldade ndo esta em racionalizar, mas de simplificar os processos e investir na

simples fruicdo, pensar os processos de interacdo para gque as instalacdes fiqguem leves.



166

CAPITULO 5| DA TEORIA A PRATICA

5.1. Arte como experiéncia

A emocdo é a for¢a motriz e consolidante. Seleciona
0 (ue € congruente e pinta com suas cores 0 que é
escolhido, com isso conferindo uma unidade
qualitativa a materiais externamente dispares e
dessemelhantes. (DEWEY, 2010, p.120)

A experiéncia para Dewey (2010) é resultado, signo e recompensa da interacao entre
organismo e meio ambiente que, quando é levada ao extremo, transforma interacdo em
participacdo e comunicacdo; desde que os sentidos, com 0s seus aparatos motores, sejam 0S
meios dessa participacdo, qualquer estimulo que os afete é causa e efeito de uma experiéncia
de vida minimizada. Cometti (2008), contudo, afirma que esta nogédo de experiéncia ndo recebe
somente um conteudo relacional que pressupde levar em conta os elementos contextuais; ela se
inscreve a contracorrente de uma concepcdo das relagdes sujeito/objeto que se traduz em uma
supremacia do objeto e/ou em uma visdo do sujeito que pde o peso das analises ora sobre o
sujeito, ora sobre o0 objeto compreendidos na relacgéo.

A experiéncia comeca com a ideia, 0 pensar sobre materiais, processos, dinamicas,
espaco e se desenrola a media que a criacdo vai tomando forma. “O artista desenvolve seu
raciocinio nos meios muito qualitativos em que trabalha, e os termos ficam tdo proximos do
objeto que ele produz que se fundem diretamente a este” (DEWEY, 2010, p.78). Nas artes
tecnoldgicas, o artista precisa se colocar na posi¢do do interator, experimentar durante todo o
processo, deixar-se levar por sua criacdo, para que possa sentir se o resultado alcancado foi
aquele desejado. “O fazer ou o criar € artistico quando o resultado percebido é de tal natureza
que suas qualidades, tal como percebidas, controlam a questdo da producdo” (DEWEY, 2010,
p.128).

A poética dos processos de criacdo de arte computacional € marcada pela reflexdo sobre
0S meios nos quais a obra se realiza. Combinar interfaces graficas e sensoriais experimentando
diversas propostas de interagdo faz parte da poética de criacdo. Assim como a escolha dos
dispositivos de interacdo que serdo combinados as interfaces graficas depende da proposta de
interacdo, tanto quanto da poética. As artes tecnoldgicas exploram e criam ambiéncias em que
é permitido ultrapassar a materialidade da obra em busca de outros comportamentos que

estabelecam conexdes entre as pessoas. “O verdadeiro trabalho do artista é construir uma
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experiéncia que seja coerente n percep¢do a0 mesmo tempo que se mova com mudangas
constantes em seu desempenho” (DEWEY, 2010, p.132). Ressaltamos, assim, a importancia

em permitir aos interatores se sentirem parte do processo. E dai surge a experiéncia.

Uma experiéncia tem padrdo e estrutura porque ndo é apenas uma alternancia
do fazer e do ficar sujeito a algo, mas também porque consiste nas duas coisas
relacionadas. (...) O @mbito e o conteddo das relagbes medem o contetido
significativo da experiéncia. (DEWEY, 2010, p.122-123)

Relacionando os diferentes sentidos, as interfaces assumem papel importante na
dindmica de interacdo entre homem e maquina. Transformadas em cddigos binarios, as
informacdes necessitam de uma interface em que seja feita a transcodificacdo dos dados
garantindo sua legibilidade pelo homem. E enquanto os dados sdo inseridos na interface
maquinica, os estimulos capturados durante a experiéncia vivida retornam como sensacdes.

O artista precisa pensar na experiéncia do interator. “Todas as interagdes que afetam a
estabilidade e a ordem no fluxo turbilhonante da mudanca sdo ritmos” (DEWEY, 2010, p.79).
Que tipo de experiéncia, ou que nivel de experiéncia se espera que o interator tenha em contato
com o trabalho? Quais sentidos devem ser estimulados a priori? Quais acdes devem ser feitas
para que a obra aconteca? Afinal, se o interator ndo se dispde a ter a experiéncia, o trabalho em
si ndo acontece. Mesmo que o interator ndo faca absolutamente nada diante do trabalho,
certamente ele teve alguma experiéncia. N&do necessariamente a que o artista esperava, ou
pretendia que ele tivesse, mas a que o interator se predispos a ter.

A forma como a experiéncia se da vai de encontro a percep¢do que temos do mundo ao
nosso redor. Toda arte envolve uma experiéncia estética, e esta € uma experiéncia Unica,
subjetiva, singular. Na experiéncia estética, a satisfacdo sensorial dos olhos e ouvidos esta
interligada & atividade de que é consequéncia, senso a experiéncia consequéncia desta acdo
(DEWEY, 2010). Seja a experiéncia individual ou coletiva, é baseada em todo seu arcabougo
de sensacOes e percepgdes anteriores, € intransferivel.

Nem o observar ¢ um simples “olhar na direcao de”. O observador pode ser passivo em
relacdo a sua acdo diante da obra que placidamente observa, mas internamente experimenta
emocdes, sensagdes, reacdes fisicas e psicologicas, vive a experiéncia. Se assim ndo fosse,
porgue as pessoas continuariam frequentando galerias e museus?

Aqui focamos na experiéncia com a arte interativa, que envolve o interator e 0s seus
eventuais observadores. “ A experiéncia é o resultado, o sinal e a recompensa da interacdo entre
0 organismo e meio que, quando plenamente realizada, € uma transformacédo da interagdo em

participagdo e comunicagdo” (DEWEY, 2010, p.88/89). O artista simula a experiéncia do
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interator durante o desenvolvimento dos trabalhos antes de trazé-los a publico. A critica interna
do artista provavelmente € muito maior do que a dos interatores, porque ele exige muito mais
de si. Entretanto muitas vezes o interator surpreende o préprio artista, tracando experiéncias
durante o processo de interacdo que fogem ao plano inicial. Nos processos de interagdo o
controle pelo artista é relativo. Pensamos entdo em processos que pudessem suscitar
experiéncias diferenciadas, ou levantar questionamentos Unicos, ou estimular sensa¢fes em

diferentes sentidos, afinal este é a base da sinestesia que buscamos reconstruir em Synesthesias.

5.2. Criag&o em processo

Uma instalacdo interativa sera nesse texto como uma obra que contém o0s seguintes
recursos:

1. E um ambiente fisico que usa o espaco tridimensional real como um recurso
estético, tem um componente de arquitetura, o ambiente em torno da
instalacdo € um aspecto conceitual do trabalho, ndo sé um espaco fisico para
conter o trabalho.

2. A fim de experimentar o trabalho, uma audiéncia deve ter certeza das a¢des
fisicas com seus corpos, membros, vozes, ondas cerebrais, respiracdo, ou o
gue seja.

3. As instalagdes interativas foram mais frequentemente criadas e exibidas nos
anos 1990, quando os artistas eram particularmente interessados em usar a
participacdo das audiéncias de coautor.

A interface de uma instalacdo interativa é, aqui, entendida tanto como a parte fisica —
conjunto de equipamentos, componentes eletronicos, sensores e dispositivos de interagdo,
guanto a parte légica —programa que envolve linguagem de programacdo, funcbes, acOes e
comandos. Se a interface representa o0 agenciamento, podemos ver sua pesquisa e construcao
como poténcia. E para demonstrar esta potencialidade, adotou-se uma metodologia de fluxo
permitiu que os métodos fossem pensados junto ao desenvolvimento do trabalho, escolhendo
aqueles que melhor serviam aos objetivos de cada projeto.

A interface é um agenciamento de multiplicidade, por meio de processos de interacao,
e assim configura-se como poténcia. Claudia Gianetti (2006) afirma que a interacdo, com base
na IHC — Interagdo Humano-Computador, marca uma mudanca qualitativa das formas de
comunicagdo. A interagdo incide na reconsideracdo de questOes referentes ao tempo real, ao
tempo simulado e ao tempo hibrido, bem como na énfase dada na participagdo intuitiva
mediante a visualizacéo e a percepcao sensorial da informacéo digital, na geracao de efeitos de

imersdo, mas também na necessidade da traducdo de processos codificados. O artista explora,
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com a interatividade, a sensacdo de expansdo das capacidades sensério motoras do interator
face a obra.

Podemos dizer que 0s processos de interacdo propostos e possiveis proporcionam ao
espectador expectativa em relacdo a sua participacdo no processo. O espectador, entdo, adentra-
se no trabalho artistico, permite-se pensar como parte desse trabalho; os espectadores passam a
sujeitos participativos, atuantes, coprodutores, coautores, sdo interatores. A passagem de
espectador a interator na arte computacional se da pelo desenvolvimento das interfaces que
abriram possibilidades para propostas de interacdo. Priscila Arantes (2008) aponta a
interatividade como a interferéncia do interator, na temporalidade da obra, evidenciando a
relagdo que existe entre artista-obra-interatores quando se prevé a experiéncia interativa.
Gianetti (2006) aponta a entrada do sujeito "na" obra como parte essencial e complementar do
sistema interativo, desta forma, como afirmado anteriormente, a acdo do interator é incorporada
a obra durante o processo de interacéo.

As interfaces da obra sdo construidas a partir da proposta de interatividade imaginada
pelo artista, pensada a partir das sensacGes que o artista deseja expandir e provocar. Pensar
artisticamente as interfaces computacionais é explorar recursos comunicacionais entre o
homem e o computador. Buscar o caminho do meio, fazer com que exista consisténcia nesta
comunicacéo e que se consolide em interacéo.

Neste sentido, 0 como o processo de interagéo se estabelece via interfaces, ou o grau de
liberdade que se tem numa perspectiva de interatividade, dependerd do arcabouco
informacional, parte integrante do sistema interativo representado por interfaces de hardware e
software. Isso implica refletir sobre os agenciamentos subjacentes a proposta de interatividade,
sobre a construcdo poética de um sistema de multiplicidades, cujas interfaces traduzem as
relacOes que se espera e se deseja que o publico estabeleca com a obra.

Transportamos para a producdo em arte computacional de interfaces interativas a gestao
de projetos em etapas, com o planejamento de um modelo de execucéo. Percebemos, entéo, que
por tras de cada trabalho temos um ciclo completo a se desenrolar, que indica o imperativo das
primeiras escolhas, que representam o processo criativo inicial. A cada avango no processo de
desenvolvimento e construcdo do trabalho, uma etapa é concluida e novo aminho se abre,
compondo o plano de toda a obra.

A medida que o trabalho é pensado e desenvolvido, expande-se em possibilidades, seja
apontando para a construgdo de outras propostas artisticas, seja implementando outras
possibilidades da mesma proposta. Neste sentido, durante o desenvolvimento do

programa/algoritmo que se traduz em interface interativa, o artista reflete sobre os caminhos
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construidos e as opcdes realizadas para a criacdo do trabalho final. Louise Poissant (2009)
observa um deslocamento do processo para a experimentacdo de dispositivos que permitem

interagir com a obra de arte.

5.3. Dispositivos de biofeedback em interfaces interativas/processos artisticos-

sensoriais

Para que o interator possa ser co-autor ou colaborador em uma instalacédo interativa ou
numa obra é preciso que a sua acao junto aos espacos e sistemas desenvolvidos faca alguma
diferenga. Mesmo que sua intervencdo ndo modifique a base, o c6digo, 0 que esta por tras do
que se V&, a interacdo se efetiva se para cada interator os resultados do processo forem
diferenciados.

A pesquisa com dispositivos ndo convencionais de interacdo e com sensores de
biofeedback comegou no mestrado e continuou pelo intermezzo. Desde quando a pesquisa ainda
estava no campo das ideias que sabiamos ser necessario um sensor que fizesse um rastreamento
da atividade cerebral, similar a um aparelho de eletroencefalograma — EEG. Esse seria nosso
dispositivo de interacdo, a ponte entre o interator e os sistemas. Sabiamos que ndo havia
necessidade de um rastreamento minucioso, mas tinha-se a ideia de que com os dados das
variacdes principais da atividade cerebral seria possivel realizar a construcdo de interfaces
interativas, com dados de input em tempo real.

A pesquisa por dispositivos ja desenvolvidos iniciou-se antes da pesquisa tomar forma,
afinal se ndo tivéssemos acesso a um dispositivo portatil de baixo custo inviabilizaria a
pesquisa. Ao pesquisarmos por dispositivos, cujo codigo permitisse alteragdes na configuragdo
e redirecionamento dos dados capturados, encontramos 0 ECOLIG - o protocolo semiético para
comunicacdo homem-maquina que utiliza interfaces do tipo cérebro-computador, desenvolvido
por Paulo Victor de Oliveira Miguel, na Faculdade de Engenharia Elétrica e de Computacéo da
UNICAMP/SP, durante sua pesquisa de doutorado finalizada em 2010. Foi exatamente quando
a pesquisa comecou a vir a publico que tomamos conhecimento dos avancos feitos.

O funcionamento do protocolo ECOLIG utiliza do mesmo principio que um
eletroencefalograma’”. O ECOLIG, porém, ndo imprime as ondas cerebrais, elas s&o

"7 Principio do funcionamento do Eletroencefalograma: O Eletroencefalograma é realizado através da colocacdo
de eletrodos na pele da cabeca do paciente que sdo conectados a um poderoso amplificador de corrente elétrica.
Esse amplificador aumenta a amplitude do sinal elétrico gerado pelo cérebro milhares de vezes e, através de um
dispositivo chamado galvanémetro; as oscilagGes, para mais ou para menos, dessa corrente elétrica sdo desenhadas
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interpretadas por uma linguagem de programacéo, que as decodifica e por meio do protocolo

de comunicagéo, as transforma em agoes.

O protocolo ECOLIG é um conjunto de codigos associados a processos
cognitivos e sensoriais, utilizado para identificar determinadas atividades
cerebrais, acionar dispositivos elétricos com o comando do cérebro, introduzir
uma linguagem universal que inclua pessoas com limitagdes fisicas e até
mesmo para permitir a transmissdo de sensacOGes através de sistemas
eletronicos, podendo assim estender a percepcdo dos sentidos humanos ao
alcance de outros sistemas como robds e outras unidades exploratorias.
(MIGUEL, 2010, p.192)

O aparelho, interface cérebro computador, que havia sido testada com o protocolo e que

funcionava era o Emotiv/EPOC (modelo “SDK Research™), com 14 sensores/canais’®.

Figura 80: Emotiv EPOC (compativel com o protocolo ECOLIG)
Fonte: https://emotiv.com/

Entretanto, apesar do aparelho e o protocolo atenderem aos requisitos propostos para a

pesquisa, em 2010, foram encontradas dificuldades em conseguir ambos para a realizagdo das
experimentacdes iniciais e as posteriores em laboratorio. Optamos por buscar algum dispositivo
que pudesse atender para a proposta da pesquisa.

O dispositivo de interacdo escolhido para a realizacdo dos projetos da pesquisa foi o
Mindwave — NeurosSky (http://www.neurosky.com/).

NeuroSky ThinkGear usa tecnologia digital para fazer o rastreamento dos sinais

elétricos analdgicos das ondas cerebrais para alimentar a interface de interator de jogos,

numa tira de papel ou programa de computador sob a forma de ondas onde serdo analisadas por um méedico.
(Informagdes obtidas em http://virtualpsy.locaweb.com.br/index.php?art=356&sec=42, acesso em 30/11/2012)

8 Somente conseguimos trazer o equipamento Emotiv EPOC para o Brasil em meados de 2014, quando a producéo
das instalacGes estava em pleno processo de efervescéncia. Iniciamos os estudos dos parametros e dos gréaficos,
das formas de reconhecimento que o sistema pode fazer e testamos a fidedignidade dos dados extraidos. Entretanto
devido ao desenvolvimento da pesquisa pratica e as exposi¢cdes agendadas para aquele ano, decidiu-se deixar o
desenvolvimento das instalagdes com o dispositivo para um momento posterior. (N. da Autora)
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educacao e aplicacdes de investigacdo. Um dos obstaculos ao rastreamento dos sinais elétricos
analdgicos das ondas cerebrais esta em distinguir um sinal do cérebro, ou um ruido que vem da
eletricidade ambiente, 0 movimento muscular etc. Essas interferéncias sdo digitalmente
filtradas e eliminadas. Os sinais cerebrais sdo amplificados e processados, fornecendo entradas
para o dispositivo de interacdo. Em 2011, a NeuroSKy ja possuia algoritmos desenvolvidos para
dar suporte a desenvolvedores, com exportagdo dos dados elétricos capturados, bem como
encontrava-se instituicdes de pesquisa e universidades com projetos abertos que utilizdvamos
dispositivo. Os dados rastreados referiam-se ao parametro X (atencdo), ao parametro Y
(meditacdo) e o piscar dos olhos fisicos. A tecnologia NeuroSky além da pesquisa com ondas
cerebrais, investe em novas areas de Electromiograma emocional, EEG (EMG), eletro-
oculograma (EOG) e eletrocardiograma (ECG).

As ferramentas de desenvolvedor da NeuroSky facilitam a criacdo de aplicativos que
respondem as ondas cerebrais e estados mentais de um interator. O pacote de desenvolvedor
permite desenvolvimento para iOS, Android, bem como PC / Mac.

TN

!ij

Figura 81: MindWave - NeuroSky
Fonte: http://www.neurosky.com/Products/MindWave.aspx

Nos contatos feitos diretamente com o fabricante, verificamos que o dispositivo atendia
as especificagdes que precisdvamos para realizar a pesquisa e que por ter sido desenvolvido
para 0 manejo também de criancas teria a resisténcia que necessitdvamos para incorpora-lo as
instalagbes em espacos expositivos. Com apenas dois pontos de contato, de facil

posicionamento e conexdo com sistemas desenvolvidos em diferentes linguagens, bem como a
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possibilidade de exportacdo dos dados em OSC’®, resolveria nossos primeiros obstaculos da

producéo prética.

Figura 82 e 83: Pontos de contato do Mindwave — testa e 16bulo da orelha
Fonte: Foto com Estefania Passos - Acervo Pessoal

Na terceira fase da pesquisa, adquirimos o dispositivo Emotiv/EPOC para que se tivesse
um refinamento maior dos dados visto que o rastreamento das ondas cerebrais pelo aparelho pe
feita em 14 canais. Contudo, o dispositivo ndo foi incorporado a essa pesquisa, por sua
fragilidade quanto ao uso continuo e ndo supervisionado que muitas vezes encontramos nos
espacos expositivos. E pela identificacdo dos pontos para conexao entre dispositivo ser mais
complexo (o dispositivo funciona com o0s 14 sensores conectados, caso nao estejam
perfeitamente posicionados, o dispositivo ndo é efetivo), portanto para o contato direto com o

publico ndo seria 0 mais indicado.
5.4. Decodificando o pensar

Durante os quatro anos que demarcam a pesquisa do doutorado, propusemos a
investigacdo tedrica e pratica da sinestesia como ponto de partida para o desenvolvimento de
propostas artisticas e poéticas na construgdo de instalagbes interativas que simulassem
experiéncias multissensoriais por meio do mapeamento de variagdes neurobioldgicas. Entre

avancos e retrocessos, mudangas de rumo e escolha por recortes na abordagem tedrica que

72 Open Sound Control (OSC) é um protocolo de comunicac¢do entre computadores, sintetizadores, e outros
dispositivos de multimidia que é otimizado para a tecnologia de rede (N. da Autora)
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embasa a pesquisa, chegamos ao final dos registros e analises com a sensacao que o fim dessa
etapa demarca o inicio de outras novas etapas da pesquisa.

Nessa trajetoria, a pesquisa confirmou-se como poética e processual, em que 0S
interatores permitiram que suas variaces neurobioldgicas se revelassem em paisagens visuais
e sonoras Unicas.

O processo da pesquisa e da pratica, que se encontra descrito nesse capitulo, foi
necessario para ajustarmos os objetivos iniciais da pesquisa e obtermos os resultados artisticos
e poeticos esperados. Synesthesias prople externalizar as variacdes das ondas cerebrais
resultantes de estimulos sensoriais, por meio de paisagens sonoras fractais e paisagens visuais
abstratas®. Estas paisagens comp8em instalagGes sinestésicas interativas em que os interatores
permitem que as variagdes de suas ondas cerebrais sejam registradas pelo MindWave,
parametrizadas e modeladas de forma poética em ambientes simulados.

Para explorar artisticamente as conexdes sinestésicas, estudaram-se interfaces que
exploram a sensorialidade em instalagfes interativas, que por meio de expressdes da arte
computacional intensificam e estimulam maultiplos sentidos. As instalacdes interativas
propostas sao resultado de experimentagdes e parcerias que possibilitaram o desenvolvimento

dos sistemas de simulacao sinestésica.
5.4.1 Primeiros Passos — Série Synesthesia

A série Synesthesia inaugura 0s processos de criagao, 0s primeiros testes e a construcao
dos primeiros espacos de interacdo. O primeiro desafio era lidar com o novo, entender como o
dispositivo funciona e para poder desenvolver para ele propostas que estivessem alinhadas com
0s objetivos da pesquisa. Nesse momento, avangcavamos com 0s estudos sobre sinestesias,
sensacOes sentidos, sensorialidade, percepcédo... informacGes essa que direcionaram as
primeiras investigacoes.

O dispositivo bem com o aplicativo Brainwave Visualizer mostra uma representacao
gréafica da atividade cerebral (visualizacdo das ondas de acordo com a intensidade da atividade).
O aplicativo proporciona a visualizacdo das ondas cerebrais (Brainwave Visualizer), o grafico
do espectro de poténcias destas ondas (Brainwave Power Spectrum Graph), a variacdo do nivel
de atencdo (eSense Attention) e o grau de Meditagcdo. Na pesquisa consideramos, conforme ja

explicado anteriormente, atencdo e meditacdo como equivalentes aos parametros X e Y, sem

8 Somente chegamos a esta proposicdo sobre Synesthesias em sua terceira etapa, quando alcangcamos um feedback
o6timo de todo o processo criativo. (N. da Autora)
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quaisquer relagdes diretas com 0s conceitos a que os termos se referem). As variagoes
neurobioldgicas ocorrem pelo simples ato de pensar, que por si s6 ja é complexo. No video 24,
é possivel ver como é o funcionamento do aplicativo que auxilia na visualizacéo e identificacdo

das variagoes.

Brainwave Visualizer Sample
http://www.youtube.com/watch?feature=
player embedded&v=FeDrfuJXW6Y

Video 23: Brainwave Visualizer Sample

O software Brainwave Visualizer é responsavel pelas imagens a seguir em que se mapeia
as variagdes das intensidades das ondas cerebrais. Entretanto este aplicativo ndo permite que se
tenha acesso aos dados que geram as imagens. Os graficos ja se encontram programados, as
curvas de nivel ou a variacdo do grafico de barras ocorre a partir das alteracdes geradas nas
ondas cerebrais. Nesta primeira etapa, o0 aplicativo é usado para poder permitir o
acompanhamento das alterac6es nos padres de ondas quando o interator tem contato com a

modelagem sonora e visual baseada das relacdes entre as frequéncias de cores e sons.

T
NI

30

ATTENTION MEDITATION

Figura 84: Tela do Brainwave Visualizer quando conectado ao Mindwave
Fonte: Acervo Pessoal


http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=FeDrfuJXW6Y
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=FeDrfuJXW6Y
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Figura 85: Visualizacdo em Gréfico de Barras

/@ Brainwave Visualizer |~ ﬂh:j

Wave Quality _.||| Disconnect

Figura 86 - 89: Imagens em curvas organicas das variagdes das ondas cerebrais

Fonte: Acervo Pessoal
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Com Synesthesia_1, comegamos 0s primeiros testes fora do espaco expositivo com
interatores que a principio desconhecia os objetivos da pratica. Para os testes foi usado um
tablete em que foi instalado o video em loop continuo, que o interator assistia enquanto suas
variacdes eram monitoradas e visualizadas pelo aplicativo Brainwave Visualizer.

O video longo com duracédo de 4 minutos, fazia com que o nivel de concentragdo caisse
drasticamente a partir do segundo minuto. O interator perdia o interesse, pois as mudancas de
correr e 0 ritmo das notas musicais demorava para realizar a mudanga, como se desconectasse
do ponto focal.

Foram realizados outros testes, utilizando-se a Tv de 42” para a passagem do video, o
notebook com a aplicagdo do Brainwave Visualizer, ficava posicionado atras da Tv para que o
interator ndo visse ou fosse induzido pelas alteracbes de suas ondas cerebrais enquanto
observava a aplicacao.

A constatacdo foi a mesma que o tamanho do video deveria ser a dificuldade maior em
se prender a atencéo do interator além do segundo minuto da apresentacao, pois com esse tempo

ele ndo chegava a 50% das cores e dos sons.

o’/
4

Figura 90: Testes realizados com Synesthesial e Brainwave Visualizer (12 Montagem)
Fonte: Acervo Pessoal




178

Em fungdo das constatacOes iniciais ainda no periodo de testas, Synesthesia_1 ndo
chegou a ser apresentado em publico, mas serviu de base para os ajustes realizados para
producdo de Synesthesias_2.

Observamos que a variacdo em ondas organicas no aplicativo Brainwave Visualizer
poderia ser uma interface interessante visualmente para que os observadores percebessem como
é intensa a atividade cerebral dos interatores. Para Synesthesias_2 (descrito na pagina 88 dessa
tese), vou feita a montagem de um video com 55°” (cinquenta e cinco segundos) em loop. Neste
formato, considerando o tempo médio de atencdo feito com Synesthesias 1, os interatores
assistiriam com atencdo mais vezes. A agilidade e o ritmo se tornaram mais evidentes.

A montagem foi feita na Galeria da LBV, com praticaveis pintados de preto, durante a
exposicdo dos alunos da Especializacdo em Artes Visuais / SENAC DF, curso do qual era
Coordenadora a época. Na frente ficava 0 video projetado como uma tela de 56” e a parte de
tras do praticavel a projecdo do grafico do aplicativo Brainwave Visualizer. Enquanto o
interator ndo colocava 0 MindWave a tela da aplicagéo ndo se alternava, indicando que estava
sem conexdo. O interator ndo tinha a visdo da variacdo das suas ondas, mas 0s observadores
tinham um espetaculo dinamico a parte, onde cores e flutuacées ondulatorias preenchiam a tela.

Lidar com a abstracdo do video Synesthesia_2 talvez fosse o maior desafio da instalacao.
Sem contar que o espaco amplo da galeria ndo favorecia a presenca do som das notas associadas
as cores. Tornava-se necessario pensar numa montagem mais intimista.

Apesar de termos feito uso do aplicativo Brainwave Visualizer, esse ndo era o proposito
da pesquisa, que pretendia experimentacdes e comparacdes de padrbes de variacbes de ondas
cerebrais. Os gréficos prontos tornavam-se de pouca valia se ndo pudéssemos ter acesso aos
dados numéricos que 0s geraram, visto que estes dados, resultado da atividade cerebral do
interator ao observar Synesthesias_1le 28!, serdo necessarios para a construgdo das paisagens
sonoras e visuais que correspondem aos resultados qualitativos da pesquisa.

Uma nova etapa tinha inicio.

81 Foram realizados alguns testes iniciais para verificar se havia alteracdes na atividade cerebral com diferentes
pessoas ao observarem Synesthesias_1. Foi a partir destes testes utilizando o aplicativo Brainwave Visualizer que
se conclui ser necessario o desenvolvimento de algoritmo que fosse especifico para o proposito da pesquisa. Estes
testes foram importantes para podermos acertar a versdo do Synesthesias_2, que apresenta uma combinacgéo de
cores e sons apresentado como um video (proposta inicial) em loop, em que se varia o tempo de exposi¢do do som
e a repeticdo do mesmo. (N. da autora)



179

5.4.2 Integragdo do dispositivo & paisagem visual — Série MindWaveSynesthesias

Enquanto percorriamos diferentes tedricos da arte moderna e contemporanea,
comecamos a desenvolver a série MindwaveSynesthesias. Apos analisar algumas das opcdes
existentes para PureData, Flash e Processing, optamos por trabalhar com o Processing® para
desenvolvimento da interface visual, em funcdo de ser de fécil programacdo e ter uma vasta
biblioteca de cddigos livres que podem ser modificados e adaptados e de ja termos tido contato
com o software durante a pesquisa do mestrado.

Nesta série, trabalhamos apenas com as cores e ritmos. Os codigos desta série utilizaram
os algoritmos escritos por Jorge Cardoso para o NeuroSky MindWave e por Andreas Borg, em
2011, para que fosse feita a conexdo com o MindWave, tornando possivel o processo de
interacdo.

Para fazer a extragdo dos dados numéricos do dispositivo, buscamos inicialmente pelas
bibliotecas de desenvolvimento do MindWave aquelas que pudessem oferecer a base para o
software MindWaveSynesthesias. Esta base corresponde a leitura e registro dos dados a partir
da captura realizada pelos sensores presentes no dispositivo de interacao.

O estudo da biblioteca ThinkGear e do exemplo de aplicagédo dessa biblioteca foi o0 ponto
de partida para o desenvolvimento de MindWaveSynesthesias para geragéo de paisagens visuais
a partir dos dados capturados pelos sensores de ondas cerebrais. A versdo inicial de teste foi
desenvolvida durante o Hip3rorganicos, outubro/2012, durante as oficinas. Nesta versdo de
teste que pode ser vista na imagem abaixo, havia apenas uma circunferéncia para a variavel X
(aqui denominada como “atencdo”) e uma circunferéncia para a variavel Y (aqui denominada

como “meditagdo”).

82 Processing é um software sketchbook flexivel e uma linguagem para se programar dentro do contexto das artes
visuais. Desde 2001, o Processing promove 0 uso da tecnologia do software junto as artes visuais, a0 mesmo tempo
gue traz para a tecnologia a perspectiva visual. Ha dezenas de milhares de estudantes, artistas, designers,
pesquisadores e amadores que usam Processing para a aprendizagem e prototipagem. (Informag&o obtida no site
https://processing.org/, acesso em junho/2015).
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Figura 91: Testes de MindWaveSynesthesia em Processing e a biblioteca ThinkGear

A partir da série MindWaveSynesthesias, abandonamos o uso do aplicativo Brainwave
Visualizer para utilizarmos somente 0s sistemas que estdvamos desenvolvendo com a
programagdo. Nosso interesse estava centrado nos processos te interagédo e nas possibilidades
que ofereciam na construcao das paisagens visuais € sonoras.

A versao de teste confirmava que os dados davam entrada do programa, exportados pelo
MindWave. Com isso ddvamos 0s primeiros passos para o desenvolvimento de uma interface
visual com interacéo a partir do dispositivo.

A série MindWaveSynesthesias levou em consideragdo somente a construcdo de
paisagens visuais. Nesse momento, passamos a apresentar os trabalhos em mostras para
comecar a fazer os ajustes no projeto.

Em MindwaveSynesthesias®®, trabalhamos com o pulsar alternado das variaveis X e Y,
em circunferéncias concéntricas, inspirada nas obras de Briget Riley. A expanséo ou contracdo
dos circulos depende dos valores mapeados pelo MindWave para as variaveis fixados de 1 a

100. A impressao dos dados na tela, pode levar o interator a querer voluntariamente modifica-

8 Uma das interagGes foi gravada e esta disponivel em https://youtu.be/VAAXM31ujCM (N. da Autora)
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los para que em desigualdade intensifiguem o movimento de pulsar das circunferéncias. O pulso
ndo é continuo por conta do atraso na captura dos valores das variag@es neurais pelo MindWave.
As circunferéncias se sobrepde quando os valores sao equivalentes, num equilibrio entre as
variaveis X e Y. Mas, até que ponto conseguimos manter o controle sobre esses parametros?
Inspirado na ilusdo de Optica, porém com movimento real, MindwaveSynesthesias chega
a ser hipndtico acompanhar o movimento dindmico da imagem. A proposta, porém, é restritiva
a pessoas com problemas de arritmia neuroldgica. Para que 0 movimento cessasse, 0 interator
precisaria permanecer com 0s niveis invariaveis os dados neurobiologicos capturados pelo

dispositivo.

- MindwaveSynesthesias = =

Atencdo: 67

Figura 92: Captura de instante dlnaraco do pﬂlsar/- MindwaveSynesthesias

Neste primeiro momento do contato com o cddigo, foi feita a construcdo linha a linha
das circunferéncias (elipses perfeitas, onde os eixos horizontal e vertical possuem 0 mesmo
pardmetro), num total de 15 circulos para cada varidvel. Este pardmetro foi vinculado as
variaveis das variacdes neurais capturadas pelo MindWave. A construcdo do codigo® faz parte
da poética do processo criativo, assim como testd-lo e modificd-lo. As varidveis (X = atencéo e

Y = meditagdo) foram utilizadas para determinar a variagdo dos raios das circunferéncias.

8 Na sequéncia, apresentamos parte do cédigo de MindwaveSynesthesias (N. da Autora)
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void draw() {
background(255);
noStroke();
rect(0,0,120,80);

fill(0, 0,0, 10);

noStroke();

rect(0,0,width,height);

fill(0, 116, 168);

stroke(0, 116, 168);

text("Atencdo: "+attention, 10, 30);

noFill();

ellipse(width/2,height/2 attention*3/2,attention*3/2);
ellipse(width/2,height/2 attention*9/4 attention*9/4);

//a construcéo das circunferéncias obedeceu a intervalos continuos e
regulares

. fill(209, 24, 117, 170);
noFill();
text("Meditacdo: "+meditation, 10, 50);
stroke(209, 24, 117, 170);
noFill();
ellipse(width/2,height/2, meditation*3/2,meditation*3/2);
ellipse(width/2,height/2, meditation*9/4,meditation*9/4);

/la construcéo das circunferéncias obedeceu a intervalos continuos e
regulares

}

void stop() {
neuroSocket.stop();
super.stop();

A versdo final MindWaveSynesthesias foi apresentada na 1% Mostra de trabalhos
realizados com os alunos da turma da Especializacdo de Arte Visuais do Senac DF no primeiro
semestre de 2013, contando com a presenca de aproximadamente umas 20 pessoas, todos
estudantes do curso de especilizacdo. A associacdo com as obras a Op Art foi quase instantanea
por parte dos alunos. Mas o interesse maior deles estava em experimentar o controle do
movimento das circunferéncias concéntricas apenas com o pensamento (na fala dos alunos).

O movimento ritmado e hipnotico das esferas, respondendo ao delay da exporta¢éo dos
dados pelo MindWave, fazia com que se perdesse a instantaneidade e continuidade das

variacdes ondulatorias.
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MindWaveSynesthesia
https://www.youtube.com/watch?v=V
AAXM31ujCM&feature=youtu.be

Video 24: MindWaveSynesthesia (interacéo)

No video 24, apresentamos um momento da interagdo, como as circunferéncias se
contraem e se expandem, de acordo com a variacdo do pensar que afeta as variaveis X e Y.

Ndo se pretendia que os interatores tentassem controlar o movimento das
circunferéncias, mas sim que se envolvem com o movimento das mesmas, sem a preocupagao
do porqué acontecia ou 0 que fazia com gue a contracdo ou a expansédo acontecesse. Descobrir
que vocé pode interagir com um sistema somente pensando, para muitos ainda faz parte da
ficcdo cientifica. Com isso a possibilidade de fazé-lo de forma tdo natural acaba chamando a
atencéo dos interatores em potencial.

Haviamos inserido na tela da aplicagdo um display com os valores de 0 a 100 das
variaveis que estavam sendo utilizadas para realizar o movimento das circunferéncias. Alguns
interatores relataram que a presenca desta informacdo na tela estabelecia uma espécie de
competicdo interior, como se estivéssemos querendo saber se ele (interator) era capaz de manter
os valores tdo proximos que as circunferéncias apareceriam sobrepostas. Entretanto, em
momento nenhum isso foi dito. Ao contrario, na explicacdo sobre o uso dos dispositivos, nem
falavamos diretamente dos valores colocados na tela. A observacdo ja teria sido uma
consequéncia da observagdo de outros interagindo com o sistema e depois ele proprio.

A série MindWaveSynesthesias também inclui dois trabalhos (MindWaveSynesthesias2
e MindWaveSynesthesias3) inspirados nos monitores de televisdo technicolors.

Na elaboracdo dos mesmos optamos por construir o codigo linha a linha, como se
estivéssemos pintando o quadro a tinta, faixa por faixa. Haviamos aplicado 0 mesmo recurso
na construcdo das circunferéncias, encaixando as linhas para preencher 0s espacos que
considerdvamos vagos e que pudessem ser minimizados para gerar um efeito visual mais
hipnético, como as figuras bidimensionais que simulam o movimento pela repeti¢do das linhas
ou curvas. Utilizar as estruturas de repeti¢do simplifica o codigo, mas tira a legibilidade para os
que ndo estdo acostumados com a leitura dos algoritmos e desta forma pareceu-me mais logico.

Em MindwaveSynesthesias2, trabalhamos com cores, a interface visual foi inspirada

nas instalacdes de Dan Flavin, nos moldes dos televisores technicolors, em que faixas coloridas


https://www.youtube.com/watch?v=VAAxM31ujCM&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=VAAxM31ujCM&feature=youtu.be
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preenchiam a tela. Marcamos os parametros na tela, todos variando de 0 a 100 (modelados a
partir dos dados exportados pelo MindWave). Aqui criamos artistica e poeticamente com base
em varidveis ficticias utilizando os nomes dados a elas no dispositivo de interacdo. Entdo
simulamos a existéncia das varidveis: relaxamento (meditacdo), atengdo, disposicao,
percepc¢do. Sendo que para a variavel disposicdo fizemos uma combinagdo 2:1 atencdo e
meditagdo, considerando que para ter disposi¢do é preciso estar motivado e somente se estd
motivado se a pessoa consegue focar no seu objetivo (atencdo). Ja a percepgdo, colocamos
como uma combinac¢do da atencdo e da meditacao, necessitando buscar um equilibrio entre
ambas, visto que os extremos tendem a deturpar a percepg¢ao. A descrigdo acima corresponde
a poética estabelecida para os parametros X e Y e algumas de suas combinagdes com o intuito
de manipular o pensamento dos interatores.

A presenca dos indicadores das varidveis na projecdo com a marcacdo dos valores
dessas de zero a 100 pretende chamar a atencdao dos interatores para que busquem
pensamentos, memdrias, ideias ou sensagdes que provocassem alteragdo nesses parametros.
Neste sentido, observamos que poucos sao aqueles que simplesmente deixaram fluir sem
prestarem atencdo em como os indicadores variavam para ver o balé das cores.

O registro das variaveis é feito pelo cédigo:
fill(0, 0, 0, 170);
stroke(209, 24, 117, 170);
text("Relaxamento: "+meditation, 1210, 50);
text("Atencgdo: "+attention, 1210, 90);
text("Disposi¢do: "+(attention*2/3+meditation*1/3), 1210, 130);
(

text("Percepgdo: "+(meditation*1/2+attention*1/2), 1210, 170);

Em MindwaveSynesthesias, ja haviamos observado que os interatores tentavam
controlar o pulsar, como se fosse um jogo interno, na tentativa de equilibrar duas forcas.
Como se ver o que acontece quando nao se esta no controle, ndo fosse uma opg¢do. Ao
desenvolvermos o trabalho com as faixas em cores em MindwaveSynesthesias2, inserimos os
indicadores dos parametros como uma provocacao, para podermos observar como as pessoas
se comportavam diante da possibilidade de estarem controlando o padrao de cores. Como a
leitura dos dados sao feitas a partir de padrdes gerados por variagdes neurais, o deixar fruir

sem tentar controlar os parametros é como se deixasse que as pessoas se desnudassem em
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publico, como se fosse possivel decodificar o emaranhado de sensacdes que deu origem ao
padrao.

As faixas de cores atreladas as variaveis X e Y de forma alternada, buscam criar um
painel dinamico. As cores na maioria variam em intensidade e tonalidade, somente préximo
aos extremos teremos mudancas na paleta inicial escolhida. Para conseguirmos as variacoes
das cores das faixas estabeleceu-se multiplicadores das varidveis base, com o intuito de que
no cddigo RGB. Como todas as varidveis sdo zeradas no inicio do programa, a tela comeca
apenas com o fundo vazio. As cores aparecem assim que que o sensor reconhece os impulsos
elétricos decodificacdes das variacdes neurais.

No cddigo, cada faixa é definida separadamente de acordo com o local (coordenada)
que ocupara na projecao. Os multiplicadores das varidveis aparecem como parametro para a
definicdo da cor do preenchimento (fill) das faixas (rect), que tem a altura da tela de projecao
(displayHeight). Esses multiplicadores foram escolhidos aleatoriamente. Varios testes foram
feitos. Quando o efeito estético nos agradou ndo fizemos mais modificagdes nos
multiplicadores.

// a construcdo da interface intercala as faixas cujas cores sdo modificadas pelas
varidveis de X = atengdo e Y = medita¢do, com isso as modificagdes parecem ocorrer
de forma alternada. Se colocadas de forma sequencial, as cores seriam modificadas
em grupo, e a variagdo dos parametros se tornaria mais evidente em cada um dos
grupos.

noStroke();

fill(meditation*3,0, meditation*9);

rect(0,0, 100, displayHeight);

fill(meditation*9, meditation*10, meditation*5);
rect(200,0, 100, displayHeight);
fill(meditation*4, 0, meditation*3);

rect(400,0, 100, displayHeight);
fill(meditation*9, 0, meditation*2);

rect(600,0, 100, displayHeight);
fill(meditation*7, meditation*4, 0);

rect(800,0, 100, displayHeight);
fill(meditation*11, meditation*2, meditation*11);
rect(1000,0, 100, displayHeight);

fill(0, 0,0, 10);

noStroke();

fill (attention*15, attention*7, attention*2);
rect(100,0, 100, displayHeight);

fill (attention*2, attention*5, attention*3);
rect(300,0, 100, displayHeight);

fill (0, attention*11, attention*5);
rect(500,0, 100, displayHeight);

fill (attention*3, 0, attention*7);

rect(700,0, 100, displayHeight);
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fill (0,attention*2,attention*13);
rect(900,0, 100, displayHeight);

fill (attention*9,attention*6, attention*2);
rect(1100,0, 100, displayHeight);

Ao invés de trabalharmos somente uma cor estatica impressa na tela, como em
Synesthesias 1 e 2%, optamos por faixas coloridas, cujas tonalidades variam conforme as

variaveis X e Y, como um teclado cromatico, sem som.

Relaxamento: 44
Atencgao: 47
Disposicdo: 31
Percepgao: 77

Figura 93: Captura de instante dinamico — MindwaveSynesthesias2

Em MindwaveSynesthesias3, trabalhamos com faixas de cores como na proposta
anterior, porém em quantidade menor e sem que as varidveis aparecessem para o interator.
Cada faixa foi dividida em trés partes com variacdo no brilho, com o objetivo de dar a sensacao
de relevo as pecas, sensacao de tridimensionalidade. Como ja dissemos anteriormente, a visao
Nnos engana: o que vemos, nem sempre é o que realmente é.

O interator, ao colocar o MindWave, percebe que é o seu pensar que faz com que as
cores sofram variacdo, mas nao sabe como o cddigo esta construido. A rapidez ou ndo com
que os valores de suas ondas cerebrais variam interferem na intensidade da experiéncia de

cada interator.

8 Em Synesthesiasl e 2, o video era apenas um estimulador para o processo de variagdo. A dindmica das variagGes
dos padrdes neurais era fornecida por um programa do proprio MindSet, o Brainwave Visualizer, ndo por
valoresmas por variagGes graficas. (N. da autora)
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As cores foram escolhidas sem pretensdo de relaciona-las diretamente com alguma
frequéncia especifica das varidveis modeladas. A forma como foi prevista a variagdo das cores
das faixas, ndo indica em nada o padrdo das variacbes neurais. Desta forma, pretende-se

deixar os interatores mais confortaveis com o processo de interagao.

s b

Figura 94: Momentos distintos da interagdo — MindwaveSynesthesias3

Apresentamos aqui o cddigo complete por tras da interface visual. Ao nao

8

trabalharmos o som® nestas propostas retiramos a possibilidade de conexdo e de conflito

entre as experiéncias visuais. Mantemos os multiplicadores para que nado tivéssemos faixas

8 NAo descartamos os sons ambientes, ou 0s sons presentes no espaco expositivo. (N. da autora)
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com a mesma cor, ao mesmo tempo. Buscamos uma imersdao em cores, experiéncia estética.
Optamos por uma proposta bem ao sabor dos abstracionistas, em que as cores atravessam o

espaco, so que aqui elas tém sua tonalidade alterada de forma dindmica.

// neurosky.* - biblioteca responsavel pela conexdo com do MindWave
capturando os dados exportados.

import neurosky.*;

import org.json.*;

ThinkGearSocket neuroSocket;

// declaracdo inicial das variaveis

// estabelece-se um ponto de partida inicial, as varidveis ndo sdo zeradas,
entdo antes do interator colocar o dispositivo de interacdo, ja existe um
padrdo.

int attention=10;

int meditation=10;

PFont font;
void setup() {
// definicdo do espaco do tamanho da tela do display, para que
independentemente do dispositivo ou da projecado, a interface visual
ocupara todo o espaco.

size(displayWidth, displayHeight);

ThinkGearSocket neuroSocket = new ThinkGearSocket(this);

try {

neuroSocket.start();
}
catch (Exception e) {

}

void draw() {

background(255);

noStroke();

// para cada faixa sdo definidos 3 retangulos com os dados da posicdo
ocupada (rect) e da cor do preenchimento, incluindo a manipulagédo das
variaveis por meio dos multiplicadores, bem como a defini¢cdo do briho (fill)
// definicdo dos parametros de preenchimento de cada uma das faixas de
cores da interface visual
//cada faixa é preenchida pela mesma cor em toda a sua extensdo,
variando somente o brilho
//em cada faixa define-se: posicdo inicial no eixo das abcissas, posi¢do de
inicio no eixo das ordenadas, largura da faixa, posicao final no eixo das
ordenadas / indicando a altura final da faixa

fill(meditation*3,0, meditation*9,80);

rect(0,0, 150, 200);

fill(meditation*3,0, meditation*9,120);

rect(0,200, 150, 300);

fill(meditation*3,0, meditation*9,210);

rect(0,500, 150, displayHeight);

fill(meditation*9, meditation*3, meditation*5,90);



rect(150,0, 150, 200);

filllmeditation*9, meditation*3, meditation*5,170);
rect(150,200, 150, 300);

fill(meditation*9, meditation*3, meditation*5,200);
rect(150,500, 150, displayHeight);

fill(meditation*4, 0, meditation*3,100);
rect(300,0, 150, 200);

fill(meditation*4, 0, meditation*3,180);
rect(300,200, 150, 300);
fill(meditation*4, 0, meditation*3,300);
rect(300,500, 150, displayHeight);

fill(meditation*9, meditation*2,0, 100);
rect(450,0, 150, 200);

fill(meditation*9, meditation*2,0, 190);
rect(450,200, 150, 300);
fill(meditation*9, meditation*2,0, 270);
rect(450,500, 150, displayHeight);

fill(meditation*2, meditation*2, meditation*11,100);

rect(600,0, 150, 200);

fill(meditation*2, meditation*2, meditation*11,190);

rect(600,200, 150, 300);

fill(meditation*2, meditation*2, meditation*11,300);

rect(600,500, 150, displayHeight);

fill (0, attention*7, attention*3,100);
rect(750,0, 150, 200);

fill (0, attention*7, attention*3,190);
rect(750,200, 150, 300);

fill (0, attention*7, attention*3,250);
rect(750,500, 150, displayHeight);

fill (attention*9, attention*5, attention*3,100);
rect(900,0, 150, 200);

fill (attention*9, attention*5, attention*3,190);
rect(900,200, 150,300);

fill (attention*9, attention*5, attention*3,300);
rect(900,500, 150, displayHeight);

fill (attention*11, 0, attention*5,100);
rect(1050,0, 150, 200);

fill (attention*11, 0, attention*5,190);
rect(1050,200, 150, 300);

fill (attention*11, 0, attention*5,300);
rect(1050,500, 150, displayHeight);

fill (attention*3, attention*7, 170, 90);
rect(1200,0, 150, 200);

fill (attention*3, attention*7, 170, 170);
rect(1200,200, 150, 300);
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fill (attention*3, attention*7, 170, 300);
rect(1200,500, 150, displayHeight);

fill (attention*13,attention*2,0,100);
rect(1350,0, 150, 200);

fill (attention*13,attention*2,0,190);
rect(1350,200, 150, 300);

fill (attention*13,attention*2,0,300);
rect(1350,500, 150, displayHeight);

fill (0,0,0,100);
rect(1500,0, 150, 200);
fill (0,0,0,190);
rect(1500,200, 150, 300);
fill (0,0,0,300);
rect(1500,500, 150, displayHeight);
1
//com o comando println a identificacdo da conexdo com o MindWave e as
modificagOes dos valores das variaveis (dados capturados pelo MinsSet) sdo
escritos na caixa de renderizacdo do Processing. Esta parte nao fica visivel
aos interatores, que somente tém acesso a interface visual. A impressao
destes dados ajuda a verificar se o funcionamento do sistema esta dentro
do que foi esperado/programado.
void poorSignalEvent(int sig) {
printIn("SignalEvent "+sig);
}
public void attentionEvent(int attentionLevel) {
printIn("Attention Level: " + attentionLevel);
attention = attentionlLevel;
}
void meditationEvent(int meditationLevel) {
printIn("Meditation Level: " + meditationLevel);
meditation = meditationLevel;
}
void rawEvent(int[] raw) {
}
void stop() {
neuroSocket.stop();
super.stop();

}

Em MindWaveSynesthesias2, permanecemos com exposicao dos valores das variaveis
e acrescentamos mais 2: disposi¢do e percep¢do. Porém como neste caso ndo havia o que
controlar, porque eram cores que escureciam, ou clareavam, ou simplesmente mudavam de cor.
Os interatores ndo tinham, somente com a observacéo, identificar qual variavel alterava qual
faixa e, em descobrindo a l6gica, como isso era feito. I1sso ndo impediu que os interatores
guestionassem ou tirassem suas préprias conclusdes a respeito. Para tornar a paisagem mais

abstrata, em MindWaveSynesthesias3, retiramos o0s dados das variaveis.
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Quando levados para a exposicdo, diferentemente do que acontecia com o
MindWaveSynesthesias, 0s interatores ndo tentavam controlar a mudanca de cores, mesmo
porque ndo saberiam qual seria efetivamente a mudanca que deveria ocorrer. Esse foi um dos
fatores que percebemos ter deixado os interatores mais abertos a interacéo, pois a mudanca das
cores parecia ser aleatoria.

Com a série MindwaveSynesthesias incorporamos o dispositivo de interacdo e fazemos
conexao entre do interator com a interface visual. Explorando possibilidades de reflexdes
sobre a combinacdo de cores, pulsos e movimentos.

Nesse ponto da pesquisa, passamos a investigar as instalagbes interativas e os
processos de interagdo que levem em consideragdo a multisensorialidade. Sentiamos que
chegava 0 momento de um novo passo, a utilizacdo do Processing ja estava definida para as
paisagens visuais. Para as paisagens sonoras precisdvamos de uma parceria que compreendesse

0 momento do processo.

5.4.3 Neuropaisagens Visuais e Sonoras — Série NeuroPaisagens Sinestésicas

Desenvolver trabalhos na perspectiva do artista-
programador e pesquisador que considera a obraem
processo, potencialmente em fluxo, que possa ser
atualizada e repensada dentro de outros contextos,
permitindo que seus programas possam integrar
outros trabalhos artisticos, visto que, em muitos
casos, € necessaria apenas a manipulacdo dos
pardmetros. (CAETANO, 2010a, p.56)

Na terceira e Gltima etapa da pesquisa, conseguimos trazer para a pratica a quase
totalidade dos conhecimentos e ideias que tinhamos para esse momento de interacéo.

A Série NeuroPaisagens Sinestésicas inicia-se com a concretizacdo da parceria com o
co-orientador dessa pesquisa, Prof. Dr. Eufrasio Prates, que € musico e compositor. A parceria
nesse momento é importante para que as paisagens sonoras fossem desenvolvidas com
propriedade, para que pudéssemos levar as instalacfes sinestésicas a um publico maior, e poder
trocar feedbacks que pudessem tornar as instalacdes mais intensas.

A questdo deixava de ser os sistemas em si, mas a criacdo da ambiéncia para que a
apresentacdo dos trabalhos chamasse a atengédo dos interatores ndo apenas pela curiosidade com
0 equipamento mas também com a situagdo contextual em que se envolviam durante a

exposicao.
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Para o desenvolvimento das paisagens sonoras, a ideia inicial seria usar o Sistema
HTMI® — Sistema Holofractal de Transducdo de Musica e Imagem, desenvolvido pelo
professor, para a construcdo das paisagens sonoras que pudessem ser combinadas com as
paisagens visuais programadas por mim utilizando o Processing. Neste sentido, era importante

termos definido o que se pretendia com a obra, o que a instalagdo deveria suscitar nos

interatores.

no0o Holofractal Transducer of Music & Image System

Holofractal Transducer of Music & Image 2
Eufrasio Prates (2008-2012)
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Figura 95: Holofractal Transdutor de Musica e Imagem (HTMI), PRATES
Fonte: Imagem cedida por Eufrasio Prates para compor a presente tese
Para as instalagdes interativas sinestésicas da série NeuroPaisagens, o professor
desenvolveu um maédulo dentro do Sistema HTMI para que as variagdes das ondas capturadas
pelo dispositivo, compusessem os fractais que integram as paisagens sonoras. Para os dados
de input foram consideradas as variaveis X e Y, com intervalo de 0 a 100, as mesmas usadas na
construcdo das paisagens visuais, exportadas via OSC para que o sistema pudesse receber 0s

dados e modelé-los em sonoridades.

87 0 Sistema HTMI (Holofractal Transducer of Music & Image) foi desenvolvido como um instrumento virtual
para tornar mais facil e rapido gerar sons e imagens de acordo com a estética holofractal. E um patch
Max/MSP/Jitter que integra varios médulos, como sintetizadores FM e moinhos espacializados individualmente
até oito canais, transdutores de captura de webcam, leitores de arquivos, um conversor ADC - para - midi, entre
outros modulos. (PRATES, 2012)
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Para o sistema de audio das NeuroPaisagens, foi desenvolvido o NeuroSky FM
Processor (PRATES). Os sintetizadores foram utilizados na modelagem da paisagem sonora, a
partir dos dados do Mindset, cujas variagdes resultam em sonoridades fractais imprevisiveis.
Desta forma, cada interator terd produzida uma sonoridade Unica referente as variacdes
neuroldgicas apresentadas durante o processo de interagéo.

As paisagens sonoras e visuais ndo sdo sincronizadas nas instalacdes. E isso é proposital,
nossa intencdo € gerar o estranhamento diante da regularidade das linhas da paisagem visual
gue ndo sao correspondes aos sons que compde a paisagem sonora. Apesar de serem originadas
pelo mesmo conjunto de dados. A paisagem sonora explora a imprevisibilidade dos fractais,
enquanto a paisagem visual € modelada para acontecer dentro de um determinado espaco,

seguindo determinadas regras e padroes, restrita as configuracdes do programa.

NeuroSky Audio FM Processor

by Eufrasio Prates (2013) loadnang
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Figura 96: NeuroSky FM Processor, PRATES
Fonte: Imagem cedida por Eufrasio Prates para compor a presente tese
Para a programacao dos sistemas, partiu-se do principio que todo ser humano capta
percepgdes simultdneas que estimulam os sentidos. Estas percepgdes transformam-se em
impulsos elétricos que desencadeiam as sensacfes. Na primeira instalacdo aberta ao grande
publico, mapeou-se duas ondas que fornecessem o padréo X e Y, conforme pode ser observado

na imagem abaixo, duas faixas distintas de cor.
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Figura 97: Paisagem Visual (NeuroPaisagens Sinestésicas, CCBB Brasilia, 2014)

As paisagens refletem as variacBes neuroldgicas do interagente, em resposta ao seu ritmo
interno, apresentando seus estados mentais por meio de linhas, cores e sons. As paisagens
visuais foram programadas em Processing, em que se buscou dividir a tela em dois ambientes:
aparte superior da tela ficou com o estado de alerta, variando do amarelo ao verde musgo, sendo

0 amarelo representando maior concentragéo.

O medidor de atengdo (varidvel X) indica a intensidade do
nivel de um usuario de "foco" mental ou "atengdo™ e seu
valor varia de 0 a 100. = verde musgo (menor atencédo) a

amarelo intenso (alto nivel de aten¢éo)

O medidor de meditacdo (variavel Y) indica o nivel de
"calma" ou "relaxamento" e seu valor varia de 0 a 100. =

violeta escuro (menor nivel de meditacdo) a rosa claro (alto

nivel de meditagdo e relaxamento)

Figura 98 e 99: Variagdo de cores (NeuroPaisagens Sinestésicas, 2014)

O codigo a seguir refere-se a forma como é feito o preenchimento da tela com as linhas,
superiores e inferiores.

/IN&o inserimos as bibliotecas importadas
void setup() {
size(displayWidth, displayHeight);
background(0);
frameRate(450);
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rectMode(CENTER);
ThinkGearSocket neuroSocket = new ThinkGearSocket(this);

try {
neuroSocket.start();

catch (Exception e) {

smooth();
}
int i=0;
float x=0;
float y=height/3;
float xchange=1,;
float ychange=1,;
float xoff=0.0;
/I 0 bloco a seguir desenha as linhas superiores e inferiores atribuindo a
variacdo da cor do preenchimento aos pardmetros X = atencdo e Y =
meditag&o.
/lo valor das variaveis X e Y definem também de onde partem as linhas
void draw() {
if(attention>0){
if(focused){
xoff+=0.1;
float r=noise(xoff)*height;
if (frameCount%2==0) {
stroke(meditation*3, meditation*5, 0, 100);
line(meditation, 0, X, r);
}
else {
stroke(attention*2, 0, attention*7, 100);
line(attention, height, X, height-r);
}

x+=1*xchange;

if (x<0) {
x=0;
xchange*=-1;

}

if (x>width) {
x=width;
xchange*=-1;

¥

// salva a imagem da tela, resultado da interagéo (no formato tif)
printin(frameRate);
if (keyPressed) {
saveFrame("'wallpaper-####.tif");

}
}
}
}
void stop() {

neuroSocket.stop();
super.stop();



196

Apesar do valor de X parecer competir com o valor de Y, identificamos a partir do mapeamento
e da construcdo das paisagens que um estimulo recebido por um sentido desencadeia reacao
nos demais sentidos. Conclui-se que, considerando a complexidade do ser humano, as conexdes

sinetésicas ocorrem neurologicamente de forma a impactar as variaveis X e Y.

Figura 100: NeuroPaisagens Sinestésicas
Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
CCBB Brasilia/DF (2014)

NeuroPaisagens Sinestésicas foi apresentada a primeira vez numa sequéncia de duas
exposicoes coletivas no CCBB no inicio de 2014, parte da exposicdo Reengenharia dos
Sentidos:

e 1°Festival internacional de Arte e Tecnologia (FIART), CCBB Brasilia—16 a 19/01/2014
e 12 Mostra de Arte Sensorial e Inclusiva/CCBB, CCBB Brasilia — 20 a 26/2014
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Durante a exposic¢do, percebemos que os interatores buscavam manipular o processo,
quando percebiam que sons e cores modificagdo de acordo com o sentimento que evocavam ou
com o estimulo externo que recebiam. Alguns optavam por deitarem e tentar relaxar (conforme
imagem abaixo), em estado de relaxamento as ondas alfa assumem valores mais altos. Esses
simplesmente deixavam sistemas capturar as ondas e decodifica-las identificando alguma

regularidade.

Figura 101: NeuroPaisagens Sinestésicas - Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
CCBB Brasilia/DF (2014)
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Entretanto o espago expositivo em que foi feita a instalagdo no CCBB Brasilia ndo
possibilitava que os interatores conseguissem chegar a algum padrdo, pois o fluxo de pessoas
era intenso e a variedade de sons impedia muitas vezes que o interator pudesse distinguir com
clareza sua propria paisagem sonora fractal.

Em meio a tantas pessoas, observamos que as oscilagdes das ondas cerebrais dos
interatores apresentavam intervalos cada vez menores, a partir do momento que o interator
passava a prestar maior atencdo nas modificacbes de sua paisagem. Sendo perceptivel a
mudanca na intensidade das linhas que preenchiam a paisagem visual, bem como as constantes
variag0es sonoras.

Percebemos assim que estamos todos, de certa forma, interconectados, somos afetados
uns pelos outros; os sentimentos séo reverberados e geram cadeias e 0s estimulos que provocam

paisagens internas individuais e externalizam composi¢cdes colaborativas e coletivas numa

profusdo de combinacgdes, resultados de sobreposi¢Ges ondulatorias.

Figura 102: NeuroPaisagens Sinestésicas - Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
CCBB Brasilia/DF (2014)

O publico e os interatores passaram a ser o0 termémetro para 0s acertos nos sistemas.

Durante todos os dias da exposi¢éo, os monitores nos reportaram que o fluxo de pessoas era
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continuo. O sistema s0 era desligado a noite, no fechamento da exposi¢do. A repercussao foi
bastante positiva entre os participantes. Com referéncia a instalacdo em espacos de divulgacao:

A paix@o por jogos também levou o estudante Yuri Okuno Passos, 14 anos, ao festival. Segundo
a dona de casa Rebeca Okuno, de 31 anos, mée de Yuri, 0 menino, que ¢ autista, pediu para
visitar o evento. “Ele viu na televisdo e quis vir. Se deixar, ele joga o tempo todo em casa”,
disse. Yuri experimentou 0 equipamento que cria a neuropaisagem sinestésica, uma reproducédo
das ondas cerebrais em cores e sons. Na tela, o roxo representa tranquilidade e o verde tenséo.

Linhas pretas indicam um esfor¢o de raciocinio. “Achei massa”, comentou o adolescente.

Retirado de:

Festival integra arte e tecnologia em Brasilia

Criado em 18/01/14 18h20 e atualizado em 18/01/14 19h20
Por Mariana Branco Edigdo:Aécio Amado Fonte:Agéncia Brasil z

Publicidade

Brasilia — As linguagens artistica e cientifica repartindo espaco. Essa € a proposta do 1° Festival Internacional de Arte e Tecnologia. Visitantes podem jogar videogame, saber mais sobre RPG (um tipo de
jogo em que pessoas representam personagens), debater sobre os assuntos em mesas-redondas, assistir a uma peca de teatro que usa recursos tecnologicos, vestir roupas com sensores eletrénicos e
conhecer um aparelho que traduz ondas cerebrais em imagens e sons. O evento ocorre no Centro Cuftural Banco do Brasil (CCBB).

Leia mais noticias de cultura i

As degustacfes, oficinas e discussdes relacionadas a jogos elefrénicos e RPG atraem pessoas como o estudante de masica Lucian Lorens, de 20 anos. Ele pretende terminar até junho seu primeiro jogo
criado com o auxilio de um programa disponivel para download na internet. “Gosto de jogar desde os 3 anos de idade. Tenho muita vontade de trabalhar com isso. Por ser uma coisa que vocé gosta, & um
trabalho que se torna divertide”, disse

O interesse pela area & tanto, que. até o fechamento desta matéria, Lucian era lider de pontuacdo no ranking de um jogo criado pela organizacdo do Festival de Arte e Tecnologia para estimular a
participacdo. “E um aplicativo em que quanto mais vocé comenta sobre as atividades do evento. mais ganha pontos. Se fizer check in [compartilhar a localizagdo] ao comentar, ganha mais. Se néo, ganha sd
a metade”, explicou. O prémio para o vencedor do jogo € uma bolsa integral para estudar jogos digitais no Centro Universitario do Distrito Federal (UDF)

A paixdo por jogos também levou o estudante Yuri Okuno Passos, 14 anos, ao festival. Segundo a dona de casa Rebeca Okuno, de 31 anos, mée de Yuri, 0 menino, que € autista, pediu para visitar o evento
Ele viu na televisdo e quis vir. Se deixar, ele joga o tempo todo em casa”, disse. Yuri experimentou o equipamento que cria a neuropaisagem cinestésica. uma reprodugdo das ondas cerebrais em cores e
sons. Na tela, o roxo representa tranquilidade e o verde tensdo. Linhas pretas indicam um esforco de raciocinio. *Achei massa’, comentou o adolescente.

A programacéo teatral e a relacionada a jogos eletrdnicos e de RPG vai somente até amanhd (19). A peca de teatro Um-Fausto, baseada no poema Primeiro Fausto, de Fernando Pessoa, e que traz
recursos de video, tera uma exibicdo neste sabado as 20h e outra no domingo. as 19h. J& os equipamentos que misturam arte e ciéncia, como o utilizado por Yuri, estdo na exposicdo Reengenharia dos
Sentidos, que faz parte do festival, e podem ser visitada até domingo que vem (26)

Edigdo: Aécio Amado

Todo o contelido deste site esta publicado sob a Licenga Greative Commons Atribuicéo 3.0 Brasil. E necessério apenas dar crédito & Agéncia Brasil

Tags: 1° Festival Internacional de Arte & Tecnologia . Brasilia jg, CCBB 5. Cultura i
Creative Commons - CC BY 3.0

Publicacdo digital: 18/01/14 Por Mariana Branco Edic&o:Aécio Amado Fonte:Agéncia Brasil
http://www.ebc.com.br/print/cultura/2014/01/festival-integra-arte-e-tecnologia-em-brasilia

Num processo de constante feedback entre as interfaces, sistemas e ambiéncias para as
instalagBes, vimos se concretizarem as paisagens individuais e Unicas de diferentes interatores.
Paisagens que se compunham num processo colaborativo de interagcdo, visto que se
sobrepunham para gerar o todo, maior que a soma das partes.

O MindWave estava calibrado para identificar as variacbes neuroldgicas. Essas
variagfes sdo acionadas por estimulos que se relacionam a cada um dos sentidos. Esses
estimulos contribuem para a compreensdo das interfaces que ativam a sensorialidade,
provocando reagdo nos sentidos e desencadeando manifestages do sensivel. Um dos desafios
era criar uma ambiéncia na instalacdo que possibilitasse ao interator centrar-se e ter como
referéncia somente suas paisagens, de modo que os estimulos iniciais retornar ao individuo
como feedback por meio das paisagens geradas e que por sua vez acabam por provocar novas

variacoes.


http://agenciabrasil.ebc.com.br/noticia/2014-01-18/festival-integra-arte-e-tecnologia-em-brasilia
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A importancia da apresentacdo para grandes publicos, esta no feedback que recebemos
por parte dos interatores, dos observadores e dos monitores.

Numa instalacdo, ndo sdo somente os sistemas que precisam funcionar, todo o ambiente
precisa ser preparado para que o interator se sinta estimulado a participar do processo de
interacdo. A criacdo da ambiéncia é fundamental para o sucesso da instalacéo.

Na primeira apresentacdo, no Centro Cultural Banco do Brasil — Brasilia/DF, optamos
por um diva para que o interator deitasse, relaxasse e se concentrasse na proposta. Porém as
pessoas, em sua maioria, ndo se sentiam confortaveis em deitar no espago expositivo. E a forma
como o divad foi colocado permitia que os demais visitantes ficassem muito proximos do
interator, colaborando e compondo com sua paisagem que deixava de ser individual, pois 0s

estimulos externos eram muitas vezes acionados pelas pessoas ao redor.

Figura 103: NeuroPaisagens Sinestésicas (montagem)
Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
CCBB Brasilia/DF (2014)
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Na segunda exposicdo, apresentada no Museu dos Correios em Recife/PE,
Continuum - V Festival de Arte e Tecnologia do Recife / 2014 (trabalho selecionado por
comissdo julgadora), optamos por uma montagem mais intimista.

Utilizamos uma poltrona, permitindo uma delimitacdo do espaco do interator. A sala
permaneceu escura, conforme imagem da direita, sendo a Gnica iluminacéo vinda das paisagens.
N&o havia outra obra com som na mesma sala, permitindo que o som da instalacdo, gerado

pelas variacGes neurais do interator, fosse o unico.

Figura 104 e 105: Neuropaisagens Sinestésicas I (Montagem) — Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
Fotos de Cynara Melo / Festival Continuum — Recife/PE (2014)
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NeuroPaisagens Sinestésicas 1l, apresentada na exposi¢cdo de Recife/PE, teve sua
paisagem visual aprimorada e para a paisagem sonora, Eufrasio desenvolveu uma interface de
entrada que possibilitava uma configuracdo mais rapida do sistema, caso acontecesse do

MindWave se desconectar ou dos sistemas precisarem ser reinicializados.

Figura 106: NeuroPaisagens Sinestésicas Il - Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
Festival Continuum — Recife/PE (2014)

Também foram testadas outras configuracdes que dessem maior liberdade para os
interatores, como na exposi¢do na Escola de Belas Artes, UFRJ, Rio de Janeiro/RJ, durante o
CAC.4, em que excluimos o local para pessoa sentar-se e o préprio interator manipularia o

MindWave, que fica preso em um cabo de aco fino para evitar extravio durante a exposicao.
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- =
Figura 107: NeuroPaisagens Sinestésicas Il - Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
CAC.4 - Escola de Belas Artes- UFRJ / RJ — 2014

Demos liberdade para que interator pudesse ajustar o sistema e comecar a interacao.
Esta é a facilidade da utilizacdo do dispositivo do NeuroSky, porque a conexao é feita assim

que ele identifica os dois pontos (I6bulo da orelha e testa).

Figura 108: Synesthesic Landscape — Alexandra Caetano e Eufrasio Prates
CAC.4 - EBA/UFRJ — Rio de Janeiro (2014)
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A programagao da paisagem visual, assim como a sonora, modificadas entre a primeira
e a segunda apresentagéo, se mantiveram para a terceira, ganhando em complexidade, buscando
explorar as possibilidades dos parametros que as ondas capturadas pelo MindWave nos
fornecia.

Se inicialmente, em Neuropaisagens Sinestésicas, apenas dois parametros foram
considerados, X e Y, em Neuropaisagens Sinestésicas Il foram considerados quatro pardmetros
para a composicdo da paisagem, sendo possivel trabalhar com a intensidade com que as
varia¢fes ocorriam, bem como a amplitude das ondas. A varia¢Bes das cores e 0 mddulo da
paisagem sonora aprimorado possibilitou o salto qualitativo, voltando a atencdo para as
paisagens, a composicdo de linhas e cores, bem como a sequéncia de fractais sonoros. O
mapeamento neuroldgico passa a Ser a conexao entre os sistemas organico e computacional
apenas, enquanto a poética encontra-se nas paisagens individuais, Unicas, instantaneas e

intransferiveis.
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Figura 109: NeuroPaisagens Sinestésicas Il - Alexandra Caetano e Eufrasio Prates (Montagem )
CAC.4 - Escola de Belas Artes- UFRJ / RJ - 2014
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Além da participacdo em exposi¢cdes, apresentamos trabalhos em congressos,
seminarios e encontros durante 2013, 2014 e 2015 sobre a pratica desenvolvida durante a
pesquisa.

O encerramento do ciclo de exposicGes de 2014, fez com que voltassemos para a
reflex@o sobre 0s novos trabalhos, a forma de apresentacao, a possibilidade de colocar todas as
instalagBes em um so lugar, mas todas as ideias sdo somente possibilidades, para a proxima
etapa.
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CONCLUSAO

Neste momento, ndo vislumbro como sendo o fim, mas o verdadeiro inicio da pesquisa.
Encerra-se uma etapa, para que novas possam ser abertas. O doutorado serve como um processo
de maturacdo, de transformacéo interna, mudanca de Mindset. E talvez por isso que 0 processo
em si seja tdo doloroso.

Definir o objeto da pesquisa, delimita-lo, estar consciente dos limites e desafios que
surgirdo e persegui-lo é s6 a ponta do iceberg. Mas é extremamente compensador, ver-se diante
de todo o processo. Como diz a citacdo de Oliver Wendell Holmes, "a mente de um homem
expandida por uma nova ideia ndo consegue nunca voltar as suas dimensdes originais". Na
realidade, ao se abrir para novas ideias, comegamos a ver possibilidades em tudo.

Falando da pesquisa em si, para conseguir compreender o0 ponto em que pretendiamos
chegar, foi preciso passar por varias areas do conhecimento dentre elas a neurociéncia, a fisica,
a ciéncia da computacédo, a arte contemporanea e a musica. Nao temos a pretensdo e nem
tivemos de sermos especialistas naquelas em que ndo temos competéncia. Usamos da
interdisciplinaridade para buscar conceitos, métodos, sistemas de organizacgéo de processos, de
processamentos de dados que na area especifica desse doutorado ndo conseguia encontrar para
poder alavancar o processo de producdo artistica. Por exemplo, partindo do principio que
existem paisagens visuais e sonoras individuais e internas resultantes de varia¢des neurolégicas
que puderam ser capturadas pelo MindWave, foi preciso compreender antes como nossa
percepcao se efetiva e como os estimulos se processam em nosso cérebro e desencadeiam as
reacOes, as sensacOes que constroem uma percepcao.

Compreendemos que os estimulos que desencadeiam o processo de construcdo das
paisagens se perdem, a partir das primeiras impressoes o interator sera afetado pelas cores e
sons produzidos por suas varia¢fes neuroldgicas. A construcao deixa de ser espontanea e passa
a ter a acdo direta do interator. O mapeamento continuo do MindWave possibilita que o sistema
seja retroalimentado por novos estimulos, fruto das percep¢des decorrentes das primeiras
imagens e sons. O interator se torna coautor das paisagens.

Nas instalacBes sinestésicas interativas desenvolvida como tese nesta pesquisa, 0S
interatores permitem que variacGes neurobioldgicas suas sejam capturadas pelo MindWave,
parametrizadas e modeladas de forma poética em ambientes simulados. As paisagens criadas
sdo Unicas e dindmicas, ou seja, cada pessoa apresenta um padrao de variagdo, porque as pessoas

pensam e modificam estes pensamentos de forma diferentes.
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Esses padrdes vao sendo alterados durante o processo da experiéncia. Sendo estas
paisagens correspondentes ao espelho das estruturas de pensamento que provocam as variagoes
neurobioldgicas, cujos dados sao utilizados para alimentarem os sistemas. Como depoimento
pessoal, durante uma experimentacdo em exposicéo, observamos uma pessoa entrar em estado
meditativo profundo, fazendo com que o sistema permanecesse aparentemente estatico, sem
alteracdo nas cores, igualmente distribuidas na tela, enquanto uma Unica nota soava das caixas
de som. Apos conseguir esta estabilizacdo do sistema, a pessoa retornou de seu estado, satisfeita
por ter alcancado seu propdsito.

Outras situagdes forma observadas, em criangas as cores se alternavam em intensidade
e velocidade, como se estivessem pensando em diferentes coisas a0 mesmo tempo, sem se fixar
em nenhuma estrutura. A mesma intensidade de cores e de velocidade de modificacdes nas
paisagens foi observada em uma pessoa que se declarou ap0s a experiéncia ser diagnosticada
como hiperativa e com disturbio de déficit de atencdo. Observou-se um interator ao telefone,
verificando que de acordo com o teor da conversa as cores se modificavam seguindo o ritmo
estabelecido no dialogo.

Nessa pesquisa, as NeuroPaisagens sdo resultantes do mapeamento e a conversao dos
dados de variagBes neurobioldgicas em cor e em som, paisagens distintas, a principio
desconectas. A proposta foi dar visibilidade a partir dos mesmos parametros, ou seja, dos
mesmos estimulos neurobioldgicos, as formas de pensamento. Foram criados dois sistemas
distintos, um por mim e outro pelo professor Doutor e co-orientador desta tese Eufrasio Prates,
com finalidades diferenciadas, sendo gue inicialmente pensou-se na construcao desses sistemas
a partir dos padrdes observados em um sistema ondulatério, o que acabou sendo incoerente
visto que propinhamos a desconstrucdo dos padrBes para criagdo das experiéncias
estéticas. Entretanto, os interatores, durante a experimentacdo, entendiam como um sé
sistema, a partir de seus depoimentos compreendemos que eles percebiam uma simultaneidade
nas paisagens geradas, pelos mesmos dados. Esse seria um dos proximos desafios, dando
continuidade a pesquisa, fractalizar a construcao da paisagem visual, para que ambas -paisagem
sonora e visual- pulsem como uma s, modelados por um unico sistema.

Acreditamos que um dos aspectos relevantes dessa pesquisa esta na possibilidade de
ampliar as aplicagdes do sistema criado para outras interfaces que possibilitem novas
experiéncia artistica e poéticas tornando estas experiéncias acessiveis, visto que as variagoes
neurobioldgicas capturadas pelo sensor sdo desencadeadas por um dos processos da cognicéo.
A externalizacdo dessas variagdes decodificadas em paisagens sonoras e visuais abre a

possibilidade de interacao para todos. Durante a exposi¢do Reengenharia dos Sentidos, tivemos
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a oportunidade de estar com deficientes visuais, auditivos, cadeirantes, além de hiperativos,
autistas e muitos outros que fugiriam da curva normal, e da maioria tivemos retorno positivo.
As instalaces interativas propostas encontram-se exclusivamente voltados para a pratica
artistica, sendo que pesquisas direcionadas para esta area podem vir a ser desenvolvidas em
outro momento.

Os processos e variagdes neurobioldgicas sao invisiveis aos nossos olhos, nem todos
precisam fazer mapeamentos que identifiqguem estas variacGes que diariamente nos afetam, mas
sobre as quais aparentemente ndo temos controle. Com as NeuroPaisagens Sinestésicas, cada
interator pode vislumbrar um instante de seu mapa interno. Pode ouvir, ver e sentir o quanto
seus pensamentos provocam variacbes neurobioldgicas. Se alguns aparentavam se sentir
desconfortavel com a ideia de que estas variacdes estariam expostas a todos 0s que passassem,
outros viam como uma forma de se ver presente no momento.

Buscar mapear as variagcGes neurobiol6gicas para que fosse possivel visualizar as
variagdes do pensamento por meio de paisagens sonoras e visuais foi o primeiro passo. Encantar
com as possibilidades que inicialmente ndo vislumbramos na construcdo das instalacdes.
Trabalhar com a parceria foi muito importante, sem a qual ndo conseguiriamos chegar onde
chegamos com o processo. A acdo colaborativa contribuiu para novos questionamentos, para
vermos o trabalho por outros angulos e vislumbrarmos outras perspectivas para dar
continuidade ao mesmo.

Retomamos entdo uma analise de todo o processo de construcdo da tese, da realizacdo
da pesquisa e da criacdo e montagem das experimentacdes artisticas, para que possamos fazer
uma reflexao sobre todo o percurso. Foram muitas e intensas as vivénicas que acabaram sendo
deixadas de lado durante o percurso. Como, por exemplo, 0s registros das vivéncias durante as
visitas aos acervos, tais como perder a nogdo do tempo diante da obra Wall Drawing #65 de Sol
LeWitt, na National Gallery of Art, executado a oito mdos, enquanto esbogava o uso das
mesmas quatro cores num painel modelado pelas variagdes neuroldgicas. Muitos dos insights
que ocorreram durante 0 processo, surgiram em momentos como esse. Também, nesse
percurso, por ser um momento muito particular de reconstrucao tanto objetiva quanto poética,
poderiamos ter trazido mais sobre as experiéncias em cada uma das exposic¢des que fizemos em
todas as etapas, apresentando relatos de participantes ativos e passivos das obras em processo.

Acreditamos ter conseguido estabelecer as conexdes conceituais necessarias para
justificar o estudo. Para a apresentacdo da pesquisa de referenciais tedricos, em especial no que
se refere a cor e a0 som, optamos por um recorte singular, pincelado para costurar o contexto e

conectar artes e ciéncias. Entretanto este foi um dos mergulhos mais profundos dados durante
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a pesquisa, por dominar todos os aspectos fisicos e quimicos do contexto sentimos que somente
poderiamos compreender melhor esta percepcao se vivencidssemos nao apenas com leituras,
mas com préaticas, que apesar de aparentemente fugirem ao escopo da pesquisa foram
fundamentais para quebrar a rigidez das ciéncias duras nas quais baseava nossa formacéo;
estudar teoria, percep¢do musical e harmonia, diferentes técnicas vocais, aprender a tocar piano
e a cantar, fazer cursos sobre cores com profissionais de diferentes areas e realizar préaticas
orientadas com lapis, pastel, tinta, além das combinagdes com as paletas digitais, conversar e
questionar esses diferentes especialistas sobre pontos em que ndo conseguia avancar, trouxe
inimeras mudancas tanto na forma como pensdvamos inicialmente, quanto no como
deveriamos avancar na nossa préatica. Essas contribui¢des incorporadas na préatica acabaram néo
inseridas no corpo da tese.

Gostariamos de ter aprofundado na analise dos resultados das apresentacdes em
exposicoes e das experimentacOes realizadas, trazendo outros depoimentos, assim como
gostariamos de ter complementado os questionamentos levantados pelo publico presente
durante a interacdo. Foram esses individuos singulares que tornaram possiveis as reelaboracdes
das propostas em busca de outras estéticas e poéticas que refletissem diferentes experiéncias de
interacg&o.

A construcdo da pratica artistica se transformou durante a pesquisa e a medida que
avangavamos nos estudos tedricos ganhou outros contornos. Inicialmente pensada para ser um
equivalente artistico de construcdes sinestésicas reportadas por sinestetas, tornou-se uma
experiéncia estética mais relevante por tentar desconstruir as conexdes efetivas entre os sentidos
a partir dos estimulos sensoriais.

A primeira etapa se encerra, outras questdes ja se fizeram presentes para novos
percursos. Compreendemos que o recorte para a elaboragdo do texto da tese é por vezes
imperfeito, mesmo assim consegue dar uma ideia bastante precisa da trajetdria que percorremos
para chegar até aqui. Com a certeza de que ainda existem um sem namero de conhecimentos
que podem ser consultados, pesquisados e apreendidos para serem incorporados direta ou

transversalmente as novas propostas.
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